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 งานวิจยันีมีวตัถุประสงคเ์พือศึกษาการนาํเสนอตราสินคา้ผ่านเนือหาในเกมบนสมาร์ทโฟน 
ของผู ้พัฒนาเกมบนสมาร์ทโฟน  เพือวิ เคราะห์การนําเสนอตราสินค้าผ่านเนือหาในเกมบน               
สมาร์ทโฟน และเพือศึกษาการใชแ้ละความพึงพอใจของผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนทีมีต่อการนาํเสนอ
ตราสินคา้ผ่านเนือหาในเกมบนสมาร์ทโฟน โดยเป็นงานวิจยัแบบผสมผสานระหว่างงานวิจยัเชิง
คุณภาพร่วมกบังานวิจยัเชิงปริมาณ ซึงในส่วนของงานวิจยัเชิงคุณภาพเก็บขอ้มูลดว้ยแบบสัมภาษณ์   
กึงโครงสร้าง จากกลุ่มตวัอย่างผูพ้ฒันาเกมบนสมาร์ทโฟน จาํนวน 5 คน และตารางลงรหัสเกมบน 
สมาร์ทโฟน จาํนวน 12 เกม ส่วนงานวิจยัเชิงปริมาณเก็บขอ้มูลดว้ยแบบสอบถามออนไลน์จากผูเ้ล่น
เกมบนสมาร์ทโฟน จาํนวน 400 คน 
 ผลการวิจยัพบว่า การใชก้ารนาํเสนอตราสินคา้ผ่านเนือหาในเกมบนสมาร์ทโฟน ผูพ้ฒันาเกม
บนสมาร์ทโฟน เลือกใช้เนือหาทีให้ความบันเทิงเป็นหลัก หรืออาจสอดแทรกเนือหาลกัษณะอืน
เพิมเติมเขา้ไปตามความเหมาะสม และเลือกใชก้ารนาํเสนอแบบไม่รบกวนและไม่ขดัจงัหวะผูเ้ล่นเกม
บนสมาร์ทโฟนเป็นหลกั รวมถึงใชรู้ปแบบโฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟนควบคู่ไปดว้ย เพือใหเ้กมบน
สมาร์ทโฟนมีประสิทธิภาพมากยงิขึน  
 ผลการวิเคราะห์เนือหาการนําเสนอตราสินค้าผ่านเนือหาในเกมบนสมาร์ทโฟน  พบว่า  
ส่วนใหญ่เกมบนสมาร์ทโฟนเป็นเกมโฆษณานําเสนอ ใช้เกมจาํลอง มีรูปแบบโฆษณาในเกมบน 
สมาร์ทโฟนทีหลากหลาย มีเนือหาทีให้ความบนัเทิง เน้นวางตาํแหน่งตราสินคา้ไวที้หน้ารอสําหรับ
โหลดไฟล์ ในส่วนด้านตราสัญลักษณ์  และผลิตภัณฑ์มีการสอดแทรกอย่างกระจายตัว มีการใช ้       
มาสคอตแทนตวัละครหลกั ใชภ้าพแบบ 2 มิติ ดา้นการออกแบบตวัอกัษร การวางโครงสี และโทนสีจะ
มีความสอดคล้องกับตราสินค้า ใช้มุมมองผูเ้ล่นแบบแบนราบหรือด้านข้าง ส่วนปฏิสัมพนัธ์ผูใ้ช้
บางส่วนใช้ตราสินค้ามาวางเป็นปุ่มกด  ใช้เสียงเพลงและเสียงประกอบร่วมกันภายในเกมบน            
สมาร์ทโฟน และเรืองราวในเกมมีการใชเ้รืองราวตามภาพลกัษณ์ ตามความเหมาะสมของตราสินคา้ 
และมีการใชคุ้ณสมบติัของผลิตภณัฑใ์นการดาํเนินเรืองอีกดว้ย 

ผลการศึกษาด้านการใช้ของผู ้เล่นเกมบนสมาร์ทโฟน  พบว่า ส่วนใหญ่ผู ้เล่นเกมบน         
สมาร์ทโฟนเล่นเกมบนสมาร์ทโฟน 1-2 วนัต่อสปัดาห์ ใชเ้วลาในการเล่น 1-2 ชวัโมงต่อวนั เล่นเกมบน
สมาร์ทโฟนแนวต่อสู้ เห็นโฆษณาจากหน้ารอสําหรับโหลดไฟล์ คลิกโฆษณาเพราะไม่ได้ตังใจ  
ไม่คลิกโฆษณาเพราะขดัจงัหวะในการเล่นเกมบนสมาร์ทโฟน และคลิกโฆษณาจากหนา้เริมตน้ 
   ผลดา้นความพึงพอใจของผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนทีมีต่อการนาํเสนอตราสินคา้ผา่นเนือหาใน
เกมบนสมาร์ทโฟน พบวา่ โดยรวมผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนมีความพึงพอใจในดา้นเนือหาอยูใ่นระดบั
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มาก ซึงเนือหาทีให้ความบันเทิงเป็นเนือหาทีได้รับความพึงพอใจมากทีสุด และโดยรวมมีความ         
พึงพอใจในดา้นวิธีการนาํเสนออยูใ่นระดบัมาก ซึงวิธีการนาํเสนอแบบไม่รบกวน และไม่ขดัจงัหวะ    
ผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนในขณะเล่นเกมบนสมาร์ทโฟนไดรั้บความพึงพอใจมากทีสุด 
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 The aims of this research is threefold: (1) to study branded content used by 

smartphone game developers via in-game content of smartphone games, (2) to analyze 

branded content via in-game content of smartphone games, and (3) to study the uses 

and gratification of smartphone gamers which are influential to branded content via in-

game content of smartphone games. The research incorporates qualitative and 

quantitative methods. The qualitative method is reflected by the collection of data via 

semi-structured interviews with 5 smartphone game developers in the sample group and 

coding sheets from 12 smartphone games. The quantitative method is reflected by the 

collection of data via on-line questionnaires conducted on 400 smartphone gamers. 

 It was found that smartphone game developers utilized 2 types of branded 

content via in-game content of smartphone games. The first strategy is presenting 

content which focused on entertainment or inserting other types of additional content 

accordingly. The second strategy is selecting presentations that do not interrupt and 

interfere with gaming on smartphones coupled and using other advertising formats to 

maintain efficiency of smartphone games. 

 The analysis of branded content in smartphone games reveal that the majority 

of smartphone games are advertisement presentation games. Games models are utilized 

along with various advertising formats in smartphone games. The contents are of the  
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entertaining type with emphasis of positioning the brand in the waiting for file loading 

page. The brand symbols and products are inserted with distribution. Mascots are used 

in place of main characters as well as two dimensional images. The character designs, 

the color layouts and color tones are in concordance to the brands. Player views that are 

used are of the flat and side views. User interactions consist of the following categories: 

(1) using brands as push buttons and (2) using songs and sound effects in conjunction 

with the smartphone games. The storyline of the game conforms to the image and 

appropriateness of the merchandise brand. Furthermore, merchandise features are also 

utilized in the progress of the storyline. 

  It was found that the majority of smartphone gamers spent 1 to 2 hours per 

day and 1 to 2 days per week in playing smartphone games. The genre of the games 

played is of the fighting game. Advertisements were encountered via the file loading 

page. The clicking of advertisements was unintentional and occurred in the starting 

page. The decision not to click the advertisements was a result of not wanting to 

interrupt gaming on smartphones. 

 In surveying the gratification levels of smartphone gamers towards the 

branded content via in-game content of smartphone games, it was found that gamers 

had high levels of gratification towards gaming content. The highest level of 

gratification was given to entertaining content. Overall, the gratification level toward 

presentation methods is very high. The highest level of gratification was given to 

presentations that do not interrupt and interfere with gaming in smartphones. 
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บทที ่1 
บทนํา 

 

1.1 ความสําคญัและทีม่าของปัญหาการวจิยั 

ปัจจุบนัผูบ้ริโภคและผูป้ระกอบการสินคา้อุปโภคบริโภคในประเทศไทยเร่ิมหันมาให้
ความสนใจกบัส่ือออนไลน์มากข้ึน โดยในปี 2011 เป็นปีแห่งการแข่งขนัเชิงออนไลน์ซ่ึงมูลค่าของ
ส่ือออนไลน์และดิจิทลัมีเดียน่าจะมีสัดส่วนไม่ตํ่ากว่า 2% ของมูลค่าส่ือทั้งหมด เน่ืองจากว่าส่ือ
ออนไลน์และดิจิทลัมีเดียเป็นช่องทางการตลาดยุคใหม่ท่ีสามารถเขา้ถึงกลุ่มเป้าหมายไดม้ากท่ีสุด 
โดยการตลาดในยคุใหม่น้ีมีช่ือเรียกวา่ “ดิจิทลั มาร์เกต็ต้ิง”(อุไรพรชลสิริรุ่งสกลุ, www, 2554) 

หน่ึงในกลยทุธ์ดิจิทลั มาร์เก็ตต้ิงของปี 2011 ท่ีสาํคญันั้นคือ ตราสินคา้(brand) จะเพิ่มการ
ลงทุนให้กับการสร้างโปรแกรมประยุกต์ (application) บนอุปกรณ์ใหม่ๆซ่ึงอุปกรณ์ใหม่ๆ ท่ี
กล่าวถึงนั้นคือโทรศพัทมื์อถือท่ีมีคุณสมบติัโดดเด่นในดา้นการรองรับการทาํงานของโปรแกรม
ประยกุตโ์ดยในปี 2011 พบว่าแนวโนม้ดา้นเทคโนโลยีบนโปรแกรมประยกุตบ์นโทรศพัทมื์อถือ
(Mobile application) ในประเทศไทยนั้นกาํลงัไดรั้บความนิยมเพิ่มข้ึนอยา่งต่อเน่ืองดว้ยเช่นกนั 
(อุไรพร ชลศิริรุ่งสกุล,2554: 5;การ์ทเนอร์, www, 2010) จากขอ้มูลท่ีกล่าวมานั้นช่วยช้ีใหเ้ห็นถึง
แนวโน้มและความนิยมท่ีเพิ่มข้ึนในด้านการสร้างโปรแกรมประยุกต์บนโทรศัพท์มือถือของ
ประเทศไทยไดอ้ยา่งชดัเจน 

ส่วนภาพรวมในดา้นการผลิตโปรแกรมประยกุตบ์นสมาร์ทโฟนในประเทศไทยช่วงปี2010 
ถึง 2011 พบว่าภาพรวมด้านการผลิตโปรแกรมประยุกต์บนสมาร์ทโฟนมีแนวโน้มเพิ่มมากขึ้น 
(Butthun, www, 2011)โดยท่ีการผลิตโปรแกรมประยกุตบ์นสมาร์ทโฟนนั้น จะทาํควบคู่ไปกบัการ
ทาํการตลาดผ่านโปรแกรมประยุกต์บนสมาร์ทโฟนด้วย ซ่ึงแนวโน้มของการทาํการตลาดผ่าน
โปรแกรมประยุกตบ์นสมาร์ทโฟนในประเทศไทยดีข้ึนอย่างต่อเน่ืองดว้ยเช่นกนัส่วนภาพรวมใน
ดา้นของผูผ้ลิตหรือผูป้ระกอบการนั้นจะมีการอนุมติังบประมาณให้กบัการทาํการตลาด (ดา้นการ
โฆษณา) ผา่นโปรแกรมประยุกตบ์นสมาร์ทโฟนเพิ่มมากขึ้นกว่าเดิม ซ่ึงยืนยนัไดจ้ากผลการวิจยั
ของอีมาร์เก็ตเตอร์(www,2012) ท่ีพบว่าการโฆษณาผา่นสมาร์ทโฟนเติบโตมากขึ้นถึง 30% โดย
ขอ้มูลของอีมาร์เกต็เตอร์ยงัไดรั้บการสนบัสนุนจากผลการวิจยัของ เฮดิ โคเฮน(www, 2013)ท่ีพบว่า
การโฆษณาผา่นสมาร์ทโฟนเติบโตข้ึนถึง 50%  
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จากกระแสความนิยมในการใช้โปรแกรมประยุกต์บนสมาร์ทโฟนพบว่า โปรแกรม
ประยุกตบ์นสมาร์ทโฟนท่ีไดรั้บความนิยมและไดรั้บความสนใจจากผูใ้ชม้ากท่ีสุดคือ โปรแกรม
ประยกุตบ์นสมาร์ทโฟนประเภทเกม โดยคิดเป็น 60% จากโปรแกรมประยกุตบ์นสมาร์ทโฟนทุก
ประเภท (บุษรา ประกอบธรรม, 2553: 3;นีลเส็น, www, 2010) โดยสอดคลอ้งกบัขอ้มูลของอีมาร์
เก็ตเตอร์(2012, www) และคอมสกอร์ (2012, www) ท่ีเป็นไปในทิศทางเดียวกนัว่า ในปี 2011มี
จาํนวนผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนเพิ่มข้ึนถึง 72.8 %และจากจาํนวนผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนท่ีเพิ่ม
มากข้ึน จึงส่งผลใหก้ารโฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟน (game advertisingon smart phones)ไดรั้บ
ความนิยมและแพร่หลายตามไปดว้ย 

แมว้่าการโฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟนจะเป็นท่ีนิยมและแพร่หลายตามท่ีไดก้ล่าวมา แต่
ใช่ว่าจะประสบความสําเร็จเสมอไป โดยปัญหาหลกัของการโฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟนใน
ปัจจุบนัจากงานวิจยัของ ปัญญพนตพ์ลูสวสัด์ิ (2553: 4)พบว่าสถิติการตอบสนองต่อป้ายโฆษณา
(banner)บนโปรแกรมประยกุตบ์นโทรศพัทมื์อถือนั้น ผูใ้ชง้านจะมีอตัราการเพิกเฉยต่อป้ายโฆษณา
สูงกว่าอตัราการกดป้ายโฆษณาโดยวิชรัชแมดฮาพ(2011, www)ไดร้ะบุถึงสาเหตุของปัญหา
ดงักล่าว โดยศึกษาจากการผลิตโฆษณาของบริษทั AdMobไวว้่า(1) ผูใ้ชจ้ะคลิกโฆษณาเพราะความ
สับสนหรือเพราะความอยากรู้ (2) ผูใ้ชค้ลิกโดยไม่ไดต้ั้งใจ และ(3) การออกแบบโฆษณาที่ไม่ตรง
กบับริบทของโปรแกรมประยกุตน์ั้น นอกจากน้ีสตีฟจ๊อบส์ (2010 อา้งถึงใน วรวิสุทธ์ิ ภิญโญยาง, 
2554:345) ยงักล่าวถึงสาเหตุเพิ่มเติมอีกว่าท่ีผูใ้ชไ้ม่อยาก “คลิก” เพราะหลงัจาก “คลิก” แลว้ตอ้งถูก
นาํไปยงัเวบ็ไซตอ่ื์นๆ ทาํใหเ้กิดความรําคาญ ส่งผลใหอ้ตัราส่วนของการคลิกโฆษณา(click-through 
rate) ตํ่ามาก(ณธิดา รัฐธนาวุฒิ,www,2552;สุนทร อารีรักษ,์2553: 3; ไทยมาร์เก็ตต้ิง,www, 2555)ยงั
ไดว้ิเคราะห์ และกล่าวเพิ่มเติมหลงัจากไดศึ้กษาปัญหาทั้งหมดท่ีเกิดข้ึนซ่ึงผลจากการวิเคราะห์นั้น
ช้ีให้เห็นถึงพฤติกรรมของผูบ้ริโภคในปัจจุบนัท่ีเปล่ียนแปลงไปโดยผูบ้ริโภคสามารถรับรู้ว่าส่ิงท่ี
ปรากฏอยู่นั้นเป็นการโฆษณาสินคา้และบริการ ทาํให้ผูบ้ริโภคเกิดความรําคาญ ไม่พึงพอใจ ไม่
สนใจ เน่ืองจากไม่ใช่เร่ืองท่ีตนเองสนใจ จึงส่งผลให้การโฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟนแบบเดิม 
เช่น การใชป้้ายโฆษณา/ป๊อบอพั (banner/pop-up)ท่ีมีลกัษณะเป็นการยดัเยยีดขอ้มูลข่าวสารใหผู้เ้ล่น
เกมบนสมาร์ทโฟนมากเกินไปนั้นเส่ือมประสิทธิภาพลง  

จากปัญหาท่ีผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนเพิกเฉย,รําคาญ และไม่พึงพอใจต่อการโฆษณาในเกม
บนสมาร์ทโฟน สะทอ้นให้เห็นว่าการโฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟนแบบเดิมใชไ้ม่ไดผ้ลแลว้ใน
ปัจจุบนัซ่ึงณธิดา รัฐธนาวฒิุ(2552, www)ไดก้ล่าวถึงแนวคิดในการทาํโฆษณาแบบใหม่โดยแนวคิด
การทาํโฆษณาแบบใหม่ท่ีกาํลงัไดรั้บความนิยมในขณะน้ีเรียกว่า การนาํเสนอตราสินคา้ผา่นเน้ือหา 
(branded content)หรือ AFP (advertiser funded program) โดยอรรถสิทธ์ิ เหมือนมาตย ์(2554, 
www) ภิเษก ชยันิรันดร์ (2552: 4)และWikipedia (2010, www) ไดใ้ห้ความหมายของ 



 

 

 

 

 

 

 

 

3 
 

การนําเสนอตราสินคา้ผ่านเน้ือหาไวว้่าเป็นการส่ือสารภายในตวัโฆษณา เจา้ของสินคา้จะเป็น
เจา้ของรายการหรือโปรแกรมประยุกตน์ั้นๆเอง ซ่ึงตวัโฆษณากบัความบนัเทิงในรูปแบบต่างๆท่ี
นาํเสนอจะไม่แยกออกจากกนัคลา้ยๆกบัการโฆษณาแฝง โดยตวัโฆษณากบัเน้ือหาจะกลมกลืน
แนบเนียนจนแทบจะเป็นเน้ือเดียวกนั 

การนําเสนอตราสินคา้ผ่านเน้ือหาท่ีกล่าวมาขา้งตน้นั้นสามารถทาํให้ผูบ้ริโภครู้สึกว่า
โฆษณาท่ีนาํเสนออยูไ่ม่เป็นการรบกวน ไม่ก่อใหเ้กิดความรําคาญใจซ่ึงในขณะเดียวกนัผูบ้ริโภคจะ
ค่อย ๆ ซึมซบัรับรู้ตราสินคา้ของสินคา้หรือบริการนั้น ๆ จากความเพลิดเพลิน ความบนัเทิงท่ีไดรั้บ
ไปอย่างไม่รู้ตวัไม่เพียงเท่านั้นการนาํเสนอตราสินคา้ผ่านเน้ือหาดงักล่าวยงัสามารถช่วยเพิ่มความ
ดึงดูดใจให้กบัผูบ้ริโภค ช่วยเพิ่มการมีส่วนร่วมระหว่างผูบ้ริโภคกบัโฆษณาของตราสินคา้นั้นช่วย
สร้างความผกูพนักบัตราสินคา้ช่วยใหผู้บ้ริโภคมีทศันคติและมีการตอบสนองต่อโฆษณาท่ีดีข้ึนช่วย
ใหผู้บ้ริโภคสามารถจดจาํโฆษณาและตราสินคา้นั้นไดอ้ยา่งยาวนาน รวมไปถึงส่งผลใหผู้บ้ริโภคทาํ
การเผยแพร่ตราสินคา้นั้นออกไปยงัผูบ้ริโภคกลุ่มอ่ืนๆ มากข้ึน(จีออฟแรมซีย,์ 2010: 10; มิลวาร์ด 
บราวน์, 2007: 1)จากขอ้ดีท่ีกล่าวมาจะเห็นไดว้่าการนาํเสนอตราสินคา้ผา่นเน้ือหาสามารถช่วยเพิ่ม
อตัราการตอบสนองของผูบ้ริโภคไดม้ากกวา่การโฆษณาแบบเดิม 
 ในปัจจุบันบริษัทท่ีประสบความสําเร็จจากการนําแนวคิดน้ีไปใช้กาํหนดกลยุทธ์ทาง
การตลาดเพื่อใชใ้นการผลิตเกมบนสมาร์ทโฟนคือ บริษทั Rovio Mobile ซ่ึงเป็นผูผ้ลิตเกม Angry 
birds โดยปีเตอร์เวสเทอร์แบคกา(2011, www) ไดก้ล่าวว่า “บริษทัไดว้างแผนกลยทุธ์ทางการตลาด 
ซ่ึงเน้นไปท่ีการออกแบบเกมบนสมาร์ทโฟนโดยให้เกมบนสมาร์ทโฟนนั้นออกมามีเน้ือหาสนุก
เพื่อใหผู้เ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนรู้สึกผกูพนัและชอบตราสินคา้ของตน ตามแนวคิดของการนาํเสนอ
ตราสินคา้ผา่นเน้ือหา” 
 จากภาพรวมท่ีกล่าวมาทั้งหมด ทาํใหท้ราบถึงกลยทุธ์ดิจิทลัมาร์เก็ตต้ิงท่ีกาํลงัเป็นท่ีนิยมใน
ปี 2011โดยเฉพาะการโฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟน แต่ในปัจจุบนัโฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟน
ยงัประสบกบัปัญหาในดา้นการตอบสนองจากผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนท่ีค่อนขา้งตํ่า จึงส่งผลให้
เ กิ ดแนว คิดในการทําโฆษณาแบบใหม่ ท่ี เ รี ยกว่ าการนํา เสนอตรา สินค้าผ่ าน เ น้ื อหา 
ซ่ึงบริษทั Rovio Mobileผูผ้ลิตเกม Angry birdsไดน้าํแนวคิดน้ีไปใชใ้นการออกแบบเกมบนสมาร์ท
โฟนและประสบความสําเร็จ ผูว้ิจยัจึงสนใจศึกษาเน้ือหาและวิธีการนาํเสนอของการนาํเสนอตรา
สินคา้ผา่นเน้ือหาในเกมบนสมาร์ทโฟนในปัจจุบนัวิเคราะห์การใชแ้ละความพึงพอใจของผูเ้ล่นเกม
บนสมาร์ทโฟนท่ีมีต่อการนาํเสนอตราสินคา้ผา่นเน้ือหาในเกมบนสมาร์ทโฟนรวมไปถึงการศึกษา
ดา้นการนาํการนาํเสนอตราสินคา้ผ่านเน้ือหามาใชเ้พื่อแกไ้ขปัญหาท่ีเกิดข้ึนกบัโฆษณาในเกมบน
สมาร์ทโฟนในประเทศไทยตลอดจนนาํขอ้มูลท่ีไดจ้ากงานวิจยัในประเด็นเร่ืองการใชแ้ละความพึง
พอใจของผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟน รวมทั้งการประยกุตก์ารนาํเสนอตราสินคา้ผา่นเน้ือหาในเกมบน
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สมาร์ทโฟนท่ีมีประสิทธิภาพ และเหมาะสมซ่ึงขอ้มูลในประเด็นท่ีกล่าวมาจะถูกนํามาใช้เป็น
แนวทางให้กบัผูพ้ฒันาเกมบนสมาร์ทโฟนในประเทศไทย เพื่อช่วยให้ผูพ้ฒันาเกมบนสมาร์ทโฟน
สามารถผลิตเกมบนสมาร์ทโฟนเพื่อใช้ในการโฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟนได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ ตรงกบัความตอ้งการและสร้างความพึงพอใจให้กบัผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟน อนัจะ
ช่วยใหโ้ฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟนประสบความสาํเร็จ 
 

1.2 วตัถุประสงค์ของการวจิยั 
1) เพื่อศึกษาการนาํเสนอตราสินคา้ผ่านเน้ือหาในเกมบนสมาร์ทโฟนของผูพ้ฒันาเกมบน

สมาร์ทโฟน 
2) เพื่อวิเคราะห์การนาํเสนอตราสินคา้ผา่นเน้ือหาในเกมบนสมาร์ทโฟน 
3) เพื่อศึกษาการใชแ้ละความพึงพอใจของผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนท่ีมีต่อการนาํเสนอตรา

สินคา้ผา่นเน้ือหาในเกมบนสมาร์ทโฟน 
 

1.3 คาํถามนําการวจิยั 
จากความความสาํคญัและท่ีมาของปัญหาท่ีเกิดข้ึน ผูว้ิจยัไดก้าํหนดประเด็นปัญหาของการ

วิจยัเป็น 2ขอ้ ดงัน้ี 
คําถามท่ี  1การนําการนํา เสนอตราสินค้าผ่านเ น้ือหามาประยุกต์ใช้อย่างไรให้มี

ประสิทธิภาพและเหมาะสมกบัการออกแบบเกมบนสมาร์ทโฟน 
คาํถามท่ี 2ทาํอย่างไรให้ผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนเกิดการใชแ้ละความพึงพอใจต่อการ

นาํเสนอตราสินคา้ผา่นเน้ือหาในเกมบนสมาร์ทโฟน 
 

1.4 ข้อสันนิษฐานการวจิยั 
 1) ผูพ้ฒันาเกมบนสมาร์ทโฟน มีแนวคิดในการใชก้ารนาํเสนอตราสินคา้ผา่นเน้ือหาในเกม
บนสมาร์ทโฟนโดยเลือกใช้เน้ือหาท่ีสนุกสนาน ตลกขบขนั ในการออกแบบและพฒันาเกมบน
สมาร์ทโฟนมากท่ีสุด 

2)การนาํเสนอตราสินคา้ผา่นเน้ือหาในเกมบนสมาร์ทโฟน ท่ีใชเ้น้ือหาท่ีใหค้วามบนัเทิง มี
ผลใหผู้เ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนเกิดความพึงพอใจมากท่ีสุด 

3) การนาํเสนอตราสินคา้ผา่นเน้ือหาในเกมบนสมาร์ทโฟน ท่ีใชว้ิธีการนาํเสนอแบบไม่
รบกวนและไม่ขดัจงัหวะผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนในขณะเล่นเกมบนสมาร์ทโฟนมีผลให้ผูเ้ล่นเกม
บนสมาร์ทโฟนเกิดความพึงพอใจมากท่ีสุด 



 

 

 

 

 

 

 

 

5 
 

1.5ขอบเขตของการวจิยั 
 ขอบเขตของการวิจยัน้ี จะใชว้ิธีการวิจยัเชิงคุณภาพ(qualitative Research) ร่วมกบัการ
วิจยัเชิงปริมาณ (quantitative Research) 
 ส่วนแรกกลุ่มผูพ้ฒันาเกมบนสมาร์ทโฟนในประเทศไทย ผูว้ิจยัจะทาํการสัมภาษณ์
เพื่อให้ทราบถึงแนวคิด และแนวทางในการประยุกตก์ารนาํเสนอตราสินคา้ผ่านเน้ือหาในเกมบน
สมาร์ทโฟนในปัจจุบนั รวมถึงแนวโน้มในการใช้การนําเสนอตราสินคา้ผ่านเน้ือหาในเกมบน
สมาร์ทโฟนในประเทศไทย โดยเคร่ืองมือในการวิจยัท่ีใชคื้อ แบบสัมภาษณ์ก่ึงโครงสร้าง(semi - 
structured interview) 
 ส่วนที่สองเกมบนสมาร์ทโฟนซ่ึงเป็นเกมบนสมาร์ทโฟนของต่างประเทศที่ไดรั้บความ
นิยมมากท่ีสุด 5 อนัดบั และเกมบนสมาร์ทโฟนของประเทศไทยที่ไดรั้บความนิยมมากท่ีสุดอีก 7
อนัดบั ซ่ึงจะนาํมาใชใ้นการวิเคราะห์เน้ือหา และวิธีการนาํเสนอของกลยทุธ์การนาํเสนอตราสินคา้
ผา่นเน้ือหาในเกมบนสมาร์ทโฟน เพื่อใหไ้ดข้อ้มูลเก่ียวกบัการนาํเสนอตราสินคา้ผา่นเน้ือหาในเกม
บนสมาร์ทโฟนท่ีมีประสิทธิภาพมากท่ีสุด โดยเคร่ืองมือในการวิจยัท่ีใชคื้อ ตารางลงรหัสขอ้มูล
(coding sheet) 
 ส่วนที่สามผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนในประเทศไทย เพื่อเก็บขอ้มูลเก่ียวกบัการใชแ้ละ
ความพึงพอใจท่ีมีต่อการนาํเสนอตราสินคา้ผ่านเน้ือหาในเกมบนสมาร์ทโฟน โดยกลุ่มตวัอย่าง
ผูว้ิจยัเลือกจากผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนในประเทศไทยที่เคยเล่นเกมบนสมาร์ทโฟนท่ีกาํหนดไว้
อยา่งนอ้ย 1 เกม จาํนวน 400 คนเพื่อเก็บขอ้มูลเก่ียวกบัการใชแ้ละความพึงพอใจท่ีมีต่อการนาํเสนอ
ตราสินค้าผ่านเน้ือหาในเกมบนสมาร์ทโฟนโดยเคร่ืองมือในการวิจัยท่ีใช้ คือ แบบสอบถาม
ออนไลน์ ทั้งปลายเปิด และปลายปิด (both open-ended and closed ended questionnaire) 
 

1.6ประโยชน์ทีค่าดว่าจะได้รับ 
1) ผูผ้ลิตสินคา้และผูป้ระกอบการ สามารถนาํผลการศึกษาดา้นการใชแ้ละความพึงพอใจ 

ของผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟน ไปใชส้ําหรับวางกลยุทธ์ทางการตลาดให้กบับริษทัของตน เพื่อให้
สอดคลอ้งกบัพฤติกรรมของผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนท่ีเปล่ียนแปลงไปในปัจจุบนั  

2) ผูพ้ฒันาเกมบนสมาร์ทโฟนสามารถนาํการนาํเสนอตราสินคา้ผา่นเน้ือหาไปประยกุตก์บั
การผลิตเกมบนสมาร์ทโฟนใหมี้ประสิทธิภาพ เหมาะสมตามความตอ้งการ และความพึงพอใจของ
ผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนซ่ึงสามารถช่วยใหธุ้รกิจโฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟนประสบความสาํเร็จ
มากข้ึน 
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1.7คาํอธิบายศัพท์  

ตราสินค้า (brand)หมายถึง ช่ือ (name) คาํ (term)สัญลกัษณ์ (symbol) และการออกแบบ 
(design) ท่ีสามารถบ่งบอกไดว้่าสินคา้หรือบริการหน่ึง ๆ เป็นของใคร และมีความแตกต่างจาก
คู่แข่งอย่างไรซ่ึงตราสินคา้จะประกอบไปดว้ย 1) รูปร่างหนา้ตาภายนอกท่ีจะทาํให้เกิดการจดจาํ 
(attribute) 2) คุณประโยชน์ (benefit) 3) ส่ิงท่ีทาํใหรู้้สึกวา่ใชต้ราสินคา้น้ีแลว้เกิดความภูมิใจ (value) 
และ4) บุคลิกภาพของตราสินคา้ (personality) โดยเป็นตราสินคา้ท่ีปรากฏอยูต่ามส่วนต่าง ๆ ในเกม
บนสมาร์ทโฟน 

โฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟน (game advertisingon smartphones) หมายถึง รูปแบบการให้
ข่าวสารเก่ียวกบัสินคา้ บริการหรือความคิดโดยไม่ใชบุ้คคล ซ่ึงตอ้งเสียค่าใชจ่้าย เพื่อจูงใจโดยหวงั
ผลทางดา้นยอดขายและสามารถระบุผูเ้ป็นเจา้ของช้ินงานโฆษณานั้นได ้โดยงานวิจยัน้ี มุ่งเนน้ไปท่ี
โฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟนในประเทศไทย ซ่ึงเป็นอีกช่องทางหน่ึงท่ีไดรั้บความนิยมในการ
โฆษณาตราสินคา้เป็นอย่างมาก เช่น การใชป้้ายโฆษณาการใชภ้าพกราฟิกการแฝงตราสินคา้และ
การขายสินคา้เสมือนลงไปในเกมบนสมาร์ทโฟน เป็นตน้ 

เกมบนสมาร์ทโฟน (smartphones game)หมายถึง เกมบนสมาร์ทโฟนท่ีผลิตข้ึนสําหรับ
โฆษณาตราสินค้าให้เป็นท่ีรู้จัก โดยใช้แนวคิดของการนําเสนอตราสินคา้ผ่านเน้ือหาในการ
ออกแบบเกมบนสมาร์ทโฟน ให้มีความเหมาะสมกบัตราสินคา้ เพื่อช่วยให้ผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ท
โฟนมีการตอบสนองต่อโฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟนมากขึ้น รับรู้และจดจาํตราสินคา้ไดดี้ข้ึน 

ผู้เล่นเกมบนสมาร์ทโฟน (smartphone gamer) หมายถึง ผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนใน
ประเทศไทยท่ีเคยเล่นเกมบนสมาร์ทโฟนท่ีกาํหนดไวใ้นงานวิจยัอยา่งนอ้ย 1 เกมโดยผูเ้ล่นเกมตอ้ง
รู้จกั เคยเห็นและเม่ือเห็นแลว้ตอ้งเขา้ใจดว้ยว่า ขอ้มูลข่าวสารท่ีปรากฏอยูใ่นเกมบนสมาร์ทโฟนนั้น 
คือการโฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟนรูปแบบต่าง ๆ ท่ีทางเจา้ของตราสินคา้ไดน้าํเสนอให้กบัผูเ้ล่น
เกมบนสมาร์ทโฟน เพื่อเป็นการโฆษณาตราสินคา้ 

ผู้พฒันาเกมบนสมาร์ทโฟน (smartphone game developer)หมายถึง ผูพ้ฒันาเกมบนสมาร์ท
โฟนในประเทศไทย  ท่ีนําแนวคิดการนํา เสนอตราสินค้าผ่ าน เ น้ือหามาใช้ใน เกมบน 
สมาร์ทโฟน 

แนวคิด (concept)หมายถึง ความคิดท่ีมีแนวทางปฏิบติั เป็นคาํ “วลี” ท่ีกล่าวถึงส่ิงใดส่ิง
หน่ึงท่ีมีขอบเขตไม่ชดัเจนนกัการตีความของแนวคิดข้ึนกบัความรู้และประสบการณ์ของผูคิ้ด หรือ
ผูอ่้าน โดยแนวคิดเร่ืองการนาํเสนอตราสินคา้ผ่านเน้ือหาเป็นแนวคิดในการโฆษณาแบบใหม่ท่ี
สามารถช่วยเพิ่มการตอบสนองต่อโฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟน ช่วยเพิ่มการจดจาํ และการรับรู้
ใหก้บัผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนไดดี้ยิง่ข้ึน 
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การนําเสนอตราสินค้าผ่านเนือ้หา (branded content)หมายถึงการส่ือสารภายในตวัโฆษณา 
เจา้ของสินคา้จะเป็นเจา้ของรายการหรือโปรแกรมประยกุตน์ั้น ๆ เอง ซ่ึงตวัโฆษณากบัความบนัเทิง
ในรูปแบบต่าง ๆ จะไม่แยกออกจากกนัคลา้ย ๆ กบัการโฆษณาแฝง โดยตวัโฆษณากบัเน้ือหาจะ
กลมกลืนเขา้เป็นเน้ือเดียวกนั 

การนําเสนอตราสินค้าผ่านเนือ้หาในเกมบนสมาร์ทโฟน(branded content on smartphone 
games)จึงเป็นการใชเ้กมบนสมาร์ทโฟนในการส่ือสารส่ิงท่ีตอ้งการจะส่ือไปยงัผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ท
โฟน ดว้ยการนาํตราสินคา้มาสร้างข้ึนเป็นเร่ืองราวท่ีสามารถมอบความบนัเทิงให้กบัผูเ้ล่นเกมบน
สมาร์ทโฟน พร้อมกบัการโฆษณาตราสินคา้ให้กบัผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนอยา่งแนบเนียน และมี
ความกลมกลืนไปกบัเน้ือหาของเกมบนสมาร์ทโฟน 

กลยุทธ์การนําเสนอตราสินค้าผ่านเนือ้หา(branded content strategies)หมายถึงแนวทางใน
การดําเนินงานท่ีทางบริษัทสร้างและกําหนดข้ึน โดยใช้การนําเสนอตราสินค้าผ่านเน้ือหาท่ี
เหมาะสมเขา้มาช่วยในการกาํหนดกลยทุธ์ของทางบริษทั เพื่อเป็นแนวทางใหก้บัทางบริษทันาํไปใช้
ในการผลิตเกมบนสมาร์ทโฟนให้ธุรกิจโฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟนประสบความสําเร็จตาม
เป้าหมายท่ีวางเอาไว ้

กลยุทธ์ทางการตลาด(marketing strategies) หมายถึง การสร้าง และการกาํหนดรูปแบบ
ของเทคนิคต่าง ๆ เพื่อทาํใหผ้ลการดาํเนินการขององคก์รธุรกิจมีการเจริญเติบโตทางเศรษฐกิจอยา่ง
ชดัเจน ตามเป้าหมายท่ีองคก์รธุรกิจไดก้าํหนดไวโ้ดยในงานวิจยัน้ีกลยทุธ์ทางการตลาด คือ การนาํ
แนวคิดของการนาํเสนอตราสินคา้ผา่นเน้ือหามาใชเ้ป็นแนวทางในการดาํเนินงานท่ีทางบริษทัสร้าง
และกาํหนดข้ึน โดยใช้การนําเสนอตราสินคา้ผ่านเน้ือหาท่ีเหมาะสมเขา้มาช่วยในการกาํหนด 
กลยุทธ์ทางการตลาดของทางบริษทั เพื่อเป็นแนวทางให้กบัทางบริษทันาํไปใชใ้นการผลิตเกมบน
สมาร์ทโฟนใหธุ้รกิจโฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟนประสบความสาํเร็จตามเป้าหมายท่ีวางเอาไว ้

รูปแบบโฆษณา(advertising formats)หมายถึง ตน้แบบแบบอย่างของส่ิงใดส่ิงหน่ึงซ่ึงใช้
ถ่ายทอดความคิด ความเขา้ใจ ตลอดจนใชเ้ป็นแนวทางในการดาํเนินการอย่างใดอย่างหน่ึงต่อไป 
ซ่ึงรูปแบบโฆษณาที่กล่าวถึงคือ วิธีการนําเสนอโฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟนในประเทศไทย 
ได้แก่ การนําเสนอตราสินค้าผ่านเน้ือหา การขายสินค้าเสมือนผ่านเกมบนสมาร์ทโฟนการ
สอดแทรกโฆษณาเขา้ไปตามส่วนต่าง ๆ ของเกมบนสมาร์ทโฟนป้ายโฆษณา และการนาํเสนอ
โปรโมชัน่ผา่นเกมบนสมาร์ทโฟน 

วิธีการนําเสนอ (presentation)หมายถึง วิธีปฏิบติัตามหลกัการเป็นขั้นตอนอยา่งมีระบบ ซ่ึง
วิธีการนาํเสนอท่ีกล่าวถึงคือ วิธีปฏิบติัในการออกแบบโฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟน โดยใชว้ิธีการ
นําเสนอจากการนําเสนอตราสินคา้ผ่านเน้ือหา เช่น การเลือกใช้เน้ือหารูปแบบต่าง ๆ ในการ
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ออกแบบเกมบนสมาร์ทโฟนวิธีการนาํเสนอท่ีไม่เป็นการรบกวน ไม่สร้างความรําคาญให้กบัผูเ้ล่น
เกมบนสมาร์ทโฟน เป็นตน้ 

การใช้(uses) หมายถึง พฤติกรรมการเล่นเกม และคลิกโฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟนของ 
ผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟน 

ความพึงพอใจ(gratification) หมายถึงความรู้สึกท่ีดีมีความสุข เม่ือคนเราไดรั้บผลสําเร็จ 
ตามความมุ่งหมาย (goals) ความตอ้งการ (need) หรือแรงจูงใจ (motivation) ซ่ึงมุ่งเนน้ไปท่ีความพึง
พอใจของผู ้เ ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนท่ีมีต่อการนํา เสนอตราสินค้าผ่านเ น้ือหาในเกมบน 
สมาร์ทโฟนในปัจจุบนั 

  
 

   
 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 
บทที ่2 

ปริทศัน์วรรณกรรมและงานวจิัยทีเ่กีย่วข้อง 
 

การศึกษาเร่ืองกลยทุธ์การนาํเสนอตราสินคา้ผา่นเน้ือหาในเกมบนสมาร์ทโฟนมุ่งศึกษาถึง
การนาํเสนอตราสินคา้ผา่นเน้ือหาในเกมบนสมาร์ทโฟน ศึกษาการใชแ้ละความพึงพอใจของผูเ้ล่น
เกมบนสมาร์ทโฟนท่ีมีต่อการนาํเสนอตราสินคา้ผา่นเน้ือหาในเกมบนสมาร์ทโฟน รวมไปถึงศึกษา
แนวคิดและแนวทางการประยุกต์การนาํเสนอตราสินคา้ผ่านเน้ือหาของเกมบนสมาร์ทโฟนของ
ผูพ้ฒันาเกมบนสมาร์ทโฟนซ่ึงผูศึ้กษาไดน้าํแนวคิดทฤษฏีและงานวิจยัต่างๆท่ีเก่ียวขอ้งมาศึกษาเพื่อ
ใชเ้ป็นกรอบในการศึกษาไดแ้ก่ 

2.1 แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกบัเกมโฆษณา 
2.2 แนวคิดเก่ียวกบัการนาํเสนอตราสินคา้ผา่นเน้ือหา(Branded Content) 
2.3ทฤษฎีพฤติกรรมผูบ้ริโภค 
2.4ทฤษฎีการใชส่ื้อและความพึงพอใจ (Uses and Gratification Theory)  
2.5งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง 
2.6กรอบแนวคิดเบ้ืองตน้ในการวิจยั 
โดยมีรายละเอียด ดงัน้ี 
 

2.1 แนวคดิและทฤษฎเีกีย่วกบัเกมโฆษณา 

2.1.1 ความหมายของเกมโฆษณา 
เวบ็ไซตเ์ทคเวบ็ (www.Techweb.com)และนิตยสาร PC  Magazine ไดใ้หค้วามหมายของ

เกมโฆษณาไวอ้ย่างง่ายคือ เกมอิเล็กทรอนิคท่ีผูเ้ล่นสามารถเขา้เล่นหรือดาวน์โหลดไดฟ้รีโดยถูก
สร้างมาเพื่อการโฆษณาสินคา้หรือตราสินคา้นั้นๆ เช่น โรงงานผลิตรถยนตอ์าจจะใชเ้กมประเภท
รถแข่งเพื่อโฆษณาสินคา้ของตน โดยทาํการจดัวางตราสินคา้ไวใ้ห้ผูเ้ล่นเห็นตลอดเวลาส่วนอาฟ
เชอร์, บานเนอร์จีและโจนส์ (2004: 12)ไดใ้หค้าํจาํกดัความของเกมโฆษณาไวอ้ยา่งละเอียดว่า เกม
โฆษณาคือเกมท่ีใชเ้ทคโนโลยีเกมอินเตอร์แอ็คทีฟถ่ายทอดสาส์นสําคญัสู่กลุ่มเป้าหมาย โดยการ
บรรจุตราสินคา้ (brand) ลงไปในสภาพแวดลอ้มของเกมทั้งทางตรงและทางออ้ม ดว้ยการใชเ้กม
โฆษณาผูบ้ริโภคจะถูกดึงดูดให้มีปฏิสัมพนัธ์กบัตราสินคา้โดยไม่รู้ตวั และคน้พบดว้ยตวัเองว่าเขา
ช่ืนชมและใหคุ้ณค่าแก่แนวคิดของตราสินคา้มากเพียงใด 
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 เกมโฆษณานั้นเกิดข้ึนมาเพราะธรรมชาติอนัเป็นขอ้ได้เปรียบของเกมท่ีให้ผูค้นสนุก
เพลิดเพลินไดอ้ยา่งรวดเร็ว และรายไดจ้ากวิดีโอเกมทุกประเภทนั้นมากกวา่รายไดจ้ากการขายตัว๋ชม
ภาพยนตร์ทุกวนัน้ีเกมเพื่อการจาํหน่ายส่วนมากผลิตออกมาขายในฐานะสินคา้ชนิดหน่ึง แต่เกมเล่น
ฟรีอย่างเกมโฆษณา ถึงแมว้่าจะไม่สวยงามประณีตเหมือนเกมทัว่ๆไป แต่ก็ไม่ถือว่าเป็นขอ้ดอ้ย 
เพราะมีเป้าหมายของตวัเองคือการส่งเสริมภาพลกัษณ์ของบริษทั ตราสินคา้ และตวัสินคา้ของ
บริษทั  

สาํหรับเกมโฆษณาตราสินคา้ไม่ไดถู้กแทรกอย่างง่ายๆ ไวใ้นเกม แต่เกมโฆษณาถูกสร้าง 
โดยคาํนึงถึงตราสินคา้ในทุกๆขั้นตอน การสอดประสานของตราสินคา้ และตวัเกมในลกัษณะน้ีเอง
ทาํใหเ้กมโฆษณาสามารถสร้างความผกูพนัระหวา่งผูบ้ริโภคและตราสินคา้ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 

ทุกวนัน้ีเกมท่ีถูกพฒันาโดยคาํนึงถึงตราสินคา้นั้นถูกใชอ้ย่างแพร่หลาย ทั้งเป็นช่องทาง
เสริมในการโฆษณา และในบางกรณีก็ใช้แทนท่ี วิธีการสร้างตราสินคา้แบบเก่าอย่าง ส่ิงพิมพ ์
บิลบอร์ด ทีวีและสปอตวิทยุฯลฯ ท่ีใชม้านานหลายทศวรรษ ในขณะท่ีส่ือโฆษณาชนิดอ่ืนมีคุณค่า
ในการใหค้วามบนัเทิงนอ้ย เกมโฆษณานั้นมีพลงัท่ีทาํใหผู้เ้ล่นเกิดอารมณ์ร่วม ซ่ึงวิธีอ่ืนๆ อยา่งการ
ดูโทรทศัน์หรือฟังวิทยนุั้น เป็นไปไดสู้งท่ีผูรั้บข่าวสารจะลุกไปทาํกิจกรรมอ่ืนๆ ในช่วงพกัโฆษณา 
บวกกบับัน่ทอนวงการโฆษณาโทรทศัน์นัน่คือ บริการอดัเทปรายการ ยกตวัอย่างเช่น บริษทั ทิโว 
(TiVo)ท่ีสามารถใหบ้ริการอดัรายการโทรทศัน์อตัโนมติัดว้ยเคร่ืองอดัวิดีโอดิจิตอล ซ่ึงจะเก็บทุกส่ิง
ทุกอยา่งไวใ้นฮาร์ดไดร์ฟโดยไม่มีโฆษณาเลยและเม่ือบริการน้ีแพร่หลายในครัวเรือนต่างๆ ผูค้นก็
หันมาเลือกวิธีตามดูรายการท่ีตนช่ืนชอบยอ้นหลงั โดยท่ีไม่ตอ้งดูโฆษณา น่ีเองคืออุปสรรคใหญ่
ของโฆษณาทางโทรทศัน์ทุกวนัน้ีในขณะท่ีเกมไม่ตอ้งเผชิญกบัความยากลาํบากเหล่านั้น อีกทั้งยงั
สามารถดึงดูดผูเ้ล่นให้คลุกคลีอยูก่บัมนัไดน้าน ซ่ึงเป็นคุณสมบติัท่ีนกัการตลาดทุกคนลว้นมองหา 
ถึงกระนั้นเกมเองก็มีหลากหลายวิธีการในการเรียกและเหน่ียวร้ังความสนใจของผูเ้ล่น ตวัอย่างท่ี
น่าสนใจหน่ึงคือ เกมรถแข่ง มิลเลอร์ไลทแ์นสคาร์(Miller Lite NASCAR)ซ่ึงเปิดโอกาสใหผู้เ้ล่นได้
ตั้งทีมนักแข่งของตนเอง และเปิดโอกาสให้ผูเ้ล่นทัว่โลกส่ือสารกนัได้ เกมน้ีถือเป็นหน่ึงเกมท่ี
ประสบความสาํเร็จอยา่งสูงในการดึงผูค้นให้มาเขา้ร่วมเล่น จนเกิดเป็นชุมชนนกัแข่งแนสคาร์และ
เกิดความภคัดีต่อภาพลกัษณ์ “สปอร์ต” ของมิลเลอร์ไลทเ์อง 

เกมโฆษณาถือเป็นเคร่ืองมืออนัยอดเยี่ยมท่ีเปิดทางให้นกัท่องอินเทอร์เน็ตคลิกเขา้มาเยี่ยม
ชมเวบ็ไซตโ์ดยท่ีไม่ตีจากไปง่ายๆ การขอใหผู้เ้ยีย่มชมร่วมกิจกรรม เช่น ลงทะเบียนเพื่อเล่นเกมทาํ
ให้บริษทัไดฐ้านขอ้มูลช่ือกลุ่มเป้าหมายอย่างเป็นกอบเป็นกาํ และฐานขอ้มูลน้ีเองจะทาํให้บริษทั
สามารถติดต่อกลุ่มท่ีน่าจะเป็นลูกคา้ หรือแฟนๆของเกมทางอีเมล ์หรือไปรษณีย ์

เกมโฆษณายงัสามารถให้ขอ้มูลเก่ียวกบัจุดเด่นและการใช้งานของสินคา้ท่ีโดดเด่นกว่า
บริษทัคู่แข่ง สามารถให้ความรู้ไปพร้อมๆ กบัความบนัเทิง บริษทัเบลล์เซ้าท์(BellSouth)ใช้เกม
โฆษณาเพื่อโฆษณาบริการอินเตอร์เน็ตไฮสปีดของตน โดยใชเ้กมท่ีช่ือว่าBellSouth FastAccess 
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DSL Racing พฒันาโดยบริษทั Leviathan Games วตัถุประสงคข์องเกมคือเล่นใหไ้ดค้วามเร็วสูงสุด 
และจะตอ้งหลบหลุม “56k Dial-up” และหลีกจากสปีดบัม๊พแ์บบ “Cable Modem” ดว้ย 

เกมโฆษณาอาจสร้างออกมาเป็นเกมขนาดเลก็ สนุก และเล่นง่าย เช่น การนาํเกมหยอดตูท่ี้
เป็นท่ีนิยมในกลุ่มวยัรุ่นมาบรรจุไวใ้นเวบ็ไซต ์หรือซีดีรอม รวมไปถึงเกมท่ีใชผู้เ้ล่นเป็นทีมทาํงาน
ร่วมกนัเพื่อใหไ้ดผ้ลบางอยา่งซ่ึงนัน่ตอ้งใชเ้วลาเล่นหลายชัว่โมงจึงทาํสาํเร็จจึงมุ่งเนน้เกมท่ีสร้างได้
ง่ายดว้ยนกัสร้างเพียงคนเดียว หรือทีมเล็กๆ และจะกล่าวถึงเคล็ดลบัความสาํเร็จบางประการของ
เกมท่ีซบัซอ้นไปพร้อมๆกนัดว้ย เพื่อสร้างความรู้ความเขา้ใจตั้งแต่รากฐานใหแ้ก่ผูท่ี้สนใจ ถึงแมจ้ะ
ไม่เคยมีประสบการณ์ในการสร้างสรรคเ์กมมาก่อนเลย 

ซอลแมน จี (2004: 35) ไดใ้หค้วามหมายของเกมโฆษณาในนิตยสาร Adweekฉบบัวนัท่ี 24 
พฤษภาคม 2547 ไวว้่า เกมโฆษณาคือ วิดีโอเกมออนไลน์ท่ีสามารถส่ือสารถึงตราสินคา้ดว้ยภาพ 
และ/หรือสาระสาํคญั และนาํเผยแพร่ผา่นทางเวบ็ไซตแ์บบฟรีๆ ในขณะท่ีนกัการตลาดเร่ิมท่ีจะใส่
แนวความคิดลงไปในเกมโฆษณา เวบ็ไซตท่ี์มีเกมโฆษณาก็เร่ิมท่ีจะเผยแพร่ผา่นบริษทัและองคก์ร
ไม่แสวงผลกาํไรต่างๆ และมีความคาดหวงัถึงการเพิ่มข้ึนของเกมโฆษณาในอนาคต โดยเพิ่มข้ึนจาก 
77 ลา้นเหรียญสหรัฐฯ ในปีพ.ศ.2545 เป็น 230 เหรียญสหรัฐฯ ในปีพ.ศ.2550 

 
2.1.2 ประเภทของเกมโฆษณา 
บริษทั โซดลั(Zodal) บริษทัผูผ้ลิตเกมโฆษณาแห่งหน่ึงไดแ้บ่งประเภทของเกมโฆษณาไว ้

เป็น 3 ประเภท (The Lure of the Advergame2009) ดงัน้ี  
1) เกมโฆษณาสร้างความเกีย่วข้อง (associative advergames) เกมโฆษณาประเภทน้ีใชว้ิถีชิ

วิต(life style)เขา้มาช่วยสร้างการรับรู้เก่ียวกบัตราสินคา้ (brand)โดยสังเกตไดจ้ากการวางช่ือตรา
สินคา้หรือตราสญัลกัษณ์ไวต้ามภาพพื้นหลงัของเกมโฆษณา อาจเป็นป้ายโฆษณาเลก็ๆ หรือรูปภาพ
กไ็ดแ้นวคิดคือตอ้งการใหผู้บ้ริโภครู้สึกวา่วิถีชีวิตหรือกิจกรรมแบบใดแบบหน่ึงนั้นมีความเก่ียวโยง
ผกูพนักบัสินคา้ เช่น บริษทัเคร่ืองด่ืมเพิ่มพลงัในการออกกาํลงักาย  Energy Fizz ตอ้งการวางตวัอยู่
ในกลุ่มของผูค้นท่ีวิถีชีวิตแบบกระฉบักระเฉงในวยั 25-35ปี ผูซ่ึ้งใชเ้วลาในวนัหยดุไปกบักิจกรรม
กลางแจง้ เกมโฆษณาของ Energy Fizz จึงเป็นเกมแข่งมอเตอร์ไซคท่ี์ใชฉ้ากกลางแจง้หลากหลาย
แบบ เกมนกับิดน้ีอยูใ่นสภาพแวดลอ้มท่ีสมเหตุสมผล และมีองคป์ระกอบในการนาํเสนอท่ีลงตวัน่า
ดึงดูดใจสาํหรับกลุ่มเป้าหมายท่ีเขาตอ้งการตราสินคา้นั้นถูกจดัวางเรียงรายอยู่ระหว่างเส้นทางจุด
พกัรถ และแมแ้ต่บนเส้ือสเวตเตอร์ของนักแข่งในเกม ตราสินคา้ดงักล่าวไดถู้กจดัวางอย่างดูเป็น
ธรรมชาติ เกมโฆษณาสร้างความเก่ียวขอ้งช้ินน้ีจะทาํใหก้ลุ่มเป้าหมายของเขานึกถึงเคร่ืองด่ืมยีห่อ้น้ี
ในการผจญภยักลางแจง้คร้ังต่อไป 



 

 

 

 

 

 

 

 

12 
 

2)เกมโฆษณานําเสนอ(illustrative advergames) เกมโฆษณาประเภทน้ีปรากฏรูปลกัษณ์
ของสินคา้อย่างเด่นชัดขณะเกมดาํเนินไป นั่นอาจหมายความว่าสินคา้เป็นตวัเอกของเร่ืองหรือ
ทอ้งเร่ืองของเกมวนเวียนอยู่กบัการคน้หาหรือทาํให้กิจกรรมอย่างใดอยา่งหน่ึง โดยมีสินคา้เขา้มา
เก่ียวขอ้งโดยตรง การใชเ้กมโฆษณาแบบที่สองน้ีผูเ้ล่นมีแนวโน้มท่ีจะจดจาํสินคา้ไดดี้ เน่ืองจาก
สินคา้ถูกนาํเสนออยา่งเด่นชดั เช่น คล่ืนวิทย ุMIXFM ตอ้งการประชาสัมพนัธ์ดีเจยามเชา้คนใหม่DJ 
Rick และพยายามขยายจาํนวนผูฟั้งในกรณีน้ีสินคา้คือตวั DJ Rick ซ่ึงนบัวา่เป็นความทา้ทายอยา่งยิง่
กบัการใหD้J Rick เป็นศูนยก์ลางของเกม เกมน้ีจึงสร้างเป็นซีร่ียต่์อเน่ืองเป็นการผจญภยัในเมืองท่ีมี
การออกอากาศคลื่น MIXFM และผูเ้ล่นตอ้งพยายามให้ดีเจคนน้ีไปถึงสถานีวิทยไุดท้นัเวลา โดยผู ้
เล่นตอ้งต่อสู้กบัผูร้้ายดว้ยการขวา้งซีดีใส่ ทุกคร้ังท่ีกลุ่มเป้าหมายเล่นเกมจะตอ้งพิมพร์ายละเอียด
ส่วนตวัลงไป และทุกเชา้จะมีการประกาศช่ือผูช้นะในรายการของ MIXFM เกมโฆษณาของ 
MIXFM ไดท้าํใหผู้ฟั้งมีส่วนร่วมสูง และมีจาํนวนแผข่ยายข้ึนเร่ือยๆ โดยท่ีทางบริษทัไดเ้ก็บขอ้มูล
ส่วนตวัของกลุ่มผูฟั้งเป้าหมายเพื่อใชง้านในแผนการตลาดขั้นต่อๆไป 

3)เกมโฆษณาสาธิต (demonstrative advergames) เป็นการส่งสาส์นอยา่งมีประสิทธิภาพ
โดยการนาํเสนอสินคา้ในบริบทท่ีถูกใชง้านจริง และให้ผูเ้ล่นไดมี้ส่วนร่วมทดลองใชเ้กมโฆษณา
แบบท่ีสามน้ีทาํให้ผูซ้ื้อไดเ้ขา้ใจความสามารถหรือลูกเล่นต่างๆของผลิตภณัฑ ์ก่อนท่ีจะซ้ือใชจ้ริง
เช่น บริษทัผลิตรถยนตร์ายหน่ึงไดท้าํงานร่วมกบับริษทัตวัแทนจาํหน่ายช่ือ Drive Fancy และกาํลงั
ทาํแคมเปญโฆษณาแนะนาํใหผู้บ้ริโภครู้จกักบักลุ่มรถยนตแ์ฟชัน่ท่ีปรับแต่งได ้เกมจึงช่วยใหผู้เ้ล่น
ไดต้กแต่งรถยนตใ์นฝันของตน ดว้ยการเลือกสีรถยนตแ์ละโทนสีภายในนอกจากน้ียงัสามารถเลือก
ขนาดเคร่ืองยนตแ์ละรายละเอียดอ่ืนๆไดด้ว้ย ภาพท่ีกลุ่มเป้าหมายไดส้ร้างสรรคข้ึ์นมาจะถูกส่งทาง
อีเมลไ์ปยงั Drive Fancy แลกกบัการทดลองขบัฟรีจริงๆ หรือไม่ภาพเหล่านั้นจะถูกพิมพแ์ละส่งไป
ยงัตวัแทนจาํหน่ายเกมน้ีเปิดโอกาสให้ผูเ้ล่นสัมผสัใกลชิ้ดกบัรถยนต ์และบริษทัผูผ้ลิตยงัสามารถ
เอ้ืออาํนวยตวัอยา่งการตกแต่งรถยนตท่ี์มีประสิทธิภาพใหแ้ก่ตวัแทนจาํหน่ายอีกดว้ย 

อุไรพร ชลสิริรุ่งสกลุ (2554: 88-93) ไดอ้ธิบายเพิ่มเติมวา่ โฆษณาในเกมเป็นการสอดแทรก
โฆษณาภายในเกมผา่นการนาํเสนอรูปแบบต่างๆ ดว้ยความสามารถของเทคโนโลยใีหม่ๆ ทาํใหเ้รา
สามารถเห็นปฏิกิริยาการตอบสนองไดแ้บบทนัท่วงทีมากข้ึน ซ่ึงสอดคลอ้งกบัคาํกล่าวของ อภิศิลป์ 
ตรุงกานนท ์(2554: 374-378) ท่ีไดก้ล่าวถึงรูปแบบของโฆษณาแฝงในเกมไวว้่าวิธีการในการทาํ
โฆษณาในเกมมีความคลา้ยคลึงกับการโฆษณาทางโทรทศัน์อยู่บา้ง ทั้งอุไรพรและอภิศิลป์ได้
นาํเสนอรูปแบบการทาํโฆษณายคุใหม่ท่ีนิยมนาํมาใชใ้นเกมไว ้โดยสามารถแบ่งได ้5รูปแบบดงัน้ี 

1) branded content เป็นการนาํเอาตราสินคา้มาสร้างเป็นเน้ือหาใหส้อดคลอ้งสัมพนัธ์กบั
เกม เป็นการสร้างการรับรู้ผา่นความบนัเทิง 

2) virtual goodsเป็นการขายสินคา้เสมือนผา่นตวัเกม 
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3) in-game advertisingเป็นการสอดแทรกโฆษณาเขา้ไปในเกม โดยสรุปได ้5 วิธีคือ การ
แฝงภาพกราฟิก การแฝงสปอตสั้น การแฝงกบัวตัถุ การแฝงกบัตวัละคร การแฝงกบัเน้ือหา  

4) display advertisingเป็นการโฆษณาแบนเนอร์ในเกม ค่อนขา้งแพร่หลายในเกมท่ีไม่เสีย
ค่าใชจ่้าย 

5) lead generation offersเป็นการนาํเสนอโปรโมชัน่ผา่นเกม เช่นผูเ้ล่นเขา้ไปซ้ือสินคา้ใน
เวบ็ไซตท่ี์ลงโฆษณาในเกม ผูเ้ล่นจะไดรั้บเงินสาํหรับซ้ือไอเทม็ในเกมนั้น 

 
2.1.3 การติดตามผลของเกมโฆษณา 
การติดตามผลของเกมโฆษณาสามารถทาํได ้3 วิธีดงัน้ี 
1)ผู้เข้าชม (visitors) ชดัเจนวา่วิธีการของการติดตามผลของเกมโฆษณา เพื่อจะหาจาํนวนผู ้

เขา้ชมในแต่ละเวบ็ไซต ์ซ่ึงปัจจุบนัเวบ็ไซตต่์างๆตดัสินประสิทธิผลของเวบ็ไซตจ์ากจาํนวนผูเ้ขา้ชม 
โดยการเป็นท่ีรู้กนัว่าการวดัประสิทธิผลจากการเขา้ชมเวบ็ไซตน์ั้นไม่สามารถทราบระยะเวลาที่ผู ้
เขา้ชมใชใ้นการเขา้ชมได ้ซ่ึงระบบการติดตามผลจากการเขา้ชมเวบ็ไซตน์ั้นจะทาํการเพิ่มจาํนวน
หากผูเ้ขา้ชม เขา้ชมเวบ็ไซตจ์าก internet protocal(IP) ท่ีต่างออกไป หากผูเ้ขา้ชมเวบ็ไซตเ์ขา้เวบ็ไซต์
จากเคร่ืองคอมพิวเตอร์เคร่ืองเดิม หรือIP เดิม ระบบจะไม่ทาํการนบัเพื่อเพิ่มจาํนวนการเขา้ชม และ
เช่นเดียวกนัระบบก็ยงัแจง้การเขา้ชมซํ้ าจาก IPเดิม ซ่ึงเป็นท่ีน่าพึงพอใจ เพราะนัน่หมายความว่า 
ผูใ้ชน้ั้นกลบัมาใชซ้ํ้ า ซ่ึงเป็นเป้าหมายของเกมโฆษณา เพื่อท่ีผูใ้ชจ้ะกลบัมาเพื่อเขา้สู่เวบ็ไซตข์อง
สินคา้เพื่อรับรู้ถึงการโฆษณา และขอ้มูลต่างๆของสินคา้ 

การติดตามผลจากจาํนวนผูเ้ขา้ชมนั้นเป็นส่ิงสําคญัสําหรับเว็บไซต์ต่างๆ แต่ไม่สามารถ
บอกได้ว่าผูเ้ขา้ชมนั้นใช้เวลากับเว็บไซต์นานเท่าไร และเป็นขอ้ไดเ้ปรียบของเกมโฆษณาที่จะ
ติดตามระยะเวลาในการเล่นเกมและรายงานผลกลบัสู่ผูอ้อกแบบเกม 

2)การผ่านสู่เว็บไซต์(click-throughs) บ่อยคร้ังท่ีเกมโฆษณาเป็นเส้นทางท่ีนาํลูกคา้เขา้สู่
ขอ้มูลต่างๆเก่ียวกบัสินคา้หรือบริการ เกมโฆษณามากมายที่แสดงลิงคข์องเวบ็ไซตใ์นระหว่างเล่น
เกม หรือตอนจบเกม การติดตามผลแบบการผา่นสู่เวบ็ไซตส์ามารถติดตามไดว้่าแต่ละลิงคท่ี์ปรากฏ
ในเกมนั้นส่วนใดท่ีเป็นการโฆษณาไดดี้ท่ีสุด 

 ผูพ้ฒันาเกมโฆษณาสามารถหาค่า click-throughs rate (CTR) ไดด้ว้ยการนาํจาํนวนCTR
หารด้วยจาํนวนท่ีส่ือโฆษณานั้นออกไปคูณด้วย 100 โดยค่า CTRจะแสดงเป็นเปอร์เซ็นต์ของ
จาํนวนผูส้นใจท่ีเพิ่มข้ึนในแต่ละคร้ัง 

3)ข้อมูลผู้ใช้(user information) การติดตามผลในลกัษณะน้ีคลา้ยกบัการทาํงานของนกั
สาํรวจทางการตลาดในปัจจุบนั โดยเกมโฆษณาจะมีท่ีให้ผูเ้ล่นทาํการกรอกขอ้มูลต่างๆเช่น อีเมล์
อาย ุเพศ หรืออาจเป็นรหัสพื้นท่ี เพื่อท่ีทางบริษทัจะทาํการส่งข่าวสารโดยตรงผา่นอีเมลเ์พื่อให้เกิด
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การส่ือสารซ่ึงกันและกันหรือหากทางบริษทัตอ้งการวางแผนการจาํหน่ายสินคา้ในอนาคต ก็
สามารถทราบขอ้มูลเบ้ืองตน้ได ้(อาฟเชอร์, บานเนอร์จีและโจนส์, 2004:123-126) 

 
2.1.4 ข้อดีของเกมโฆษณา  
1)ง่ายต่อการเปิดรับของผูบ้ริโภค และไม่คุกคามผูบ้ริโภคจนเกินไป    
2)การนาํเสนอดว้ยลกัษณะของเกมทาํใหเ้กมโฆษณาสามารถเขา้ถึงกลุ่มเป้าหมายท่ีเป็นเด็ก

ไดดี้ 
3)สร้างภาพลกัษณ์ท่ีทนัสมยัใหแ้ก่สินคา้และบริการนั้นๆ(ไวเดอร์มานน์, ม.ป.ป: 4)  
4)สามารถติดตามผลไดท้ั้งจาํนวนผูเ้ขา้เล่น เวลาท่ีใชใ้นการเล่น รวมถึงขอ้มูลต่างๆ ของผู ้

เล่น ซ่ึงเป็นขอ้มูลท่ีเอ้ือประโยชน์ต่องานวิจยัของบริษทัไม่ว่าจะเป็น อาย ุเพศรสนิยมในการจบัจ่าย
เขตท่ีอยูอ่าศยัซ่ึงจะทาํใหบ้ริษทัสามารถวางแผนเก่ียวกบักลุ่มเป้าหมายไดจ้ากขอ้มูลเหล่าน้ี 

5)เอ้ือใหเ้กิดการตอบโตแ้ละการมีส่วนร่วมระหวา่งผูเ้ล่นกบัตราสินคา้ไดม้ากข้ึน     
6)ต้นทุนในการผลิตตํ่าเม่ือเทียบกับส่ืออ่ืนๆ เช่น ส่ิงพิมพ์โฆษณาทางโทรทัศน์ หรือ

บิลบอร์ด (The Lure of the Advergame2008)  
7)สามารถส่ือสารไดก้บัคนทัว่โลก (วิทวสั รุ่งเรืองผล, 2546: 207) 

2.1.5 ข้อเสียของเกมโฆษณา 
ใชเ้วลาและความพยายามในการเขา้ถึงเกมจนไดเ้ล่นจริง เน่ืองจากเกมโฆษณาบางเกมตอ้ง

ทาํการดาวน์โหลดก่อนจึงเล่นได ้หรือบางคร้ังมีการเรียกให้ติดตั้งโปรแกรมบางโปรแกรม เช่น  
macromedia flash(วิทวสั รุ่งเรืองผล, 2546: 207) 

 

2.1.6 แนวเกม (Game Genre) 
1)เกมกระดาน (board game) เกมกระดานในคอมพิวเตอร์นั้นหลายคร้ังไดล้อกเลียน

รูปแบบของเกมจริงๆจนหนา้ตาเหมือนกนั เกมเศรษฐี (Monopoly)คือหน่ึงในเกมกระดานที่เป็นท่ี
รู้จกักันดีและเม่ือมาอยู่บนจอดิจิทลัมกัถูกตกแต่งให้น่าดึงดูดมากขึ้นด้วยเพลงประกอบ(sound 
effect)ต่างๆ รวมถึงลูกเล่นด้านการเคล่ือนไหว จะเห็นได้ว่าปัญญาประดิษฐ์อย่างคอมพิวเตอร์
สามารถสร้างอรรถรสท่ีมากกว่าให้แก่เกมคลาสสิกได ้ความไดเ้ปรียบอีกประการของการเลือกใช้
เกมกระดานก็คือ ผูเ้ล่นจาํนวนมากคุน้เคยกบัวิธีการเล่นเป็นอยา่งดีอยูแ่ลว้อยา่งไรก็ดีเกมรูปแบบน้ี
ตอ้งระมดัระวงัในเร่ืองของการล่วงละเมิดลิขสิทธิและเคร่ืองหมายการคา้ของบริษทัอ่ืน  

 

2)เกมตอบปัญหา (quiz game) ความนิยมท่ีมีมายาวนานของเกมโชวป์ระเภทตอบคาํถามใน
โทรทศัน์ทาํให้เกมประเภทน้ีแทบเป็นส่วนหน่ึงของวฒันธรรมไปแลว้ จึงไม่แปลกหากนกัพฒันา
เกมอาจนัง่ดูโทรทศัน์เพื่อคน้หาแรงบนัดาลใจ และช่วยในการคิดแนวคิด (concept) เกมเปิดแผ่น
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ป้าย(jeopardy) เกมหมุนวงลอ้(wheel lf Fortune)และWho wants to Be a Millionaire  เกมคลาสสิก
ทางโทรทศัน์เหล่าน้ีลว้นมีองคป์ระกอบท่ีผูพ้ฒันาเกมสามารถศึกษาเพื่อหาแรงบนัดาลใจและดึง
จุดเด่นมาสร้างเกมในรูปแบบเฉพาะตวัไดเ้กมเหล่าน้ีสามารถนาํเสนอช่ือของธุรกิจไดอ้ยา่งง่ายๆ ใน
ช่ือเกมและรางวลัต่างๆภายในเกมก็สามารถเป็นจุดนาํเสนอสินคา้หรือบริการได ้เกมตอบคาํถาม
เป็นตวัเลือกท่ีดีในการทดสอบหรือให้ขอ้มูลเก่ียวกบับริษทั เกมชนิดน้ีทาํให้เกิดพื้นท่ีมากมายใน
การวางกราฟิกท่ีดึงดูด รวมถึงเทคนิคการเคล่ือนไหวต่างๆ ซ่ึงลว้นสร้างประสบการณ์ท่ีสนุกสนาน
ได้โดยเฉพาะเม่ือเพิ่มดนตรีประกอบเขา้ไป เกมตอบปัญหานั้นมีขอ้ได้เปรียบเช่นเดียวกับเกม
กระดานคือ ผูเ้ล่นส่วนใหญ่คุน้เคยกบัวิธีเล่นอยูแ่ลว้ 

 

3)  เกมปริศนา (puzzle game) เกมต่อจ๊ิกซอวน์ั้นเป็นเกมโปรดของหลายๆคนเกมชนิดน้ีให้
ทั้งความเพลิดเพลินและมีธรรมชาติท่ีสามารถใส่ขอ้มูลต่าง ๆ เก่ียวกบับริษทัลงไป โดยเกมจ๊ิกซอว์
สามารถนาํมาประยกุตใ์ชไ้ดอ้ยา่งง่ายดาย และพื้นท่ีในการนาํเสนอสินคา้ก็มากมายดว้ยเช่นกนั จ๊ิก
ซอวทุ์กช้ินปรากฏโลโกสิ้นคา้ได ้และสามารถนาํเอาวตัถุประสงคม์าใชเ้ป็นเง่ือนไขหรือเป็นตวัช่วย
ในการแกปั้ญหาเกมได ้

 

4)เกมยิง (shooting game) เกมประเภทยงิหรือเกมทาํลายลา้งนั้นเป็นเกมคลาสสิกท่ีทาํใหผู้ ้
เล่นช่ืนชอบ และติดไดม้าหลายทศวรรษ วิธีการคือการยงิหรือทาํลายใหท้นัก่อนท่ี “ผูร้้าย” จะจู่โจม
เกมยิงนั้นออกแบบไดห้ลากหลายสไตลเ์กมสไตลA์steroids เป็นเกมท่ีมีเรือเคล่ือนท่ีไปไดร้อบจอ
คอยยิงศตัรูท่ีเคล่ือนไหวไปมาอยูร่อบๆ ส่วน Space Invaders เป็นเรือท่ีอยูด่า้นล่างของจอคอยยิง
ศตัรูท่ีเคล่ือนลงมาจากดา้นบน เกมประเภทน้ีทาํให้สินคา้สวมบทบาทเป็นพระเอกช่วยกาํจดัส่ิงไม่
พึงประสงคบ์างอยา่ง เช่น ไวรัสซอฟทแ์วร์ใชก้าํจดัไวรัส บริษทัยาใหย้ากาํจดัเช้ือโรคร้าย สเปรยไ์ล่
แมลงใชย้งิทาํลายแมลง  

 

5)เกมรถแข่ง (racing game) ออกแบบมาเพื่อผูเ้ล่นท่ีชอบความเร้าใจจากความเร็ว เกม
รถแข่งนําเสนอบททดสอบในการเคลื่อนท่ีไปตามเส้นทางท่ีเต็มไปด้วยส่ิงกีดขวาง ด้วยระดับ
ความเร็วท่ีเสมือนจริง มีอนัตรายอยูถ่ว้นหนา้มีความวอ่งไว และการประสานของมือและสายตาของ
ผูเ้ล่น อนัเป็นกุญแจแห่งความสาํเร็จ โดยสามารถออกแบบความอนัตรายไดห้ลากหลายรูปแบบ ไม่
ว่าจะเป็นการเพิ่มส่ิงกีดขวางหรือเพิ่มความเร็ว เกมประเภทน้ียงัมีพื้นท่ีมากมายสาํหรับการโฆษณา 
เม่ือจินตนาการถึงสนามรถแข่งจริงจะสังเกตเห็นว่าสองฝ่ังของสนาม(track) มกัรายลอ้มไปดว้ย
โฆษณาอยูเ่สมอ 

6)เกมกฬีา (sport game) เกมกีฬาถือเป็นเกมอีกประเภทหน่ึงท่ีมีส่วนแบ่งการตลาดไม่นอ้ย
ในอุตสาหกรรมวิดีโอเกม คนส่วนใหญ่มกัมีกีฬาท่ีตนช่ืนชอบ มีทีมหรือผูเ้ล่นในดวงใจ วิดีโอเกม
ช่วยเปิดโอกาสให้ผูเ้ล่นไดเ้ป็นส่วนหน่ึงของเกม สามารถควบคุมเกมดว้ยตนเอง กีฬาทุกประเภท
สามารถสร้างเป็นเกมไดท้ั้งนั้น พื้นท่ีในการโฆษณาของเกมกีฬานั้นมีพื้นท่ีมากไม่แพเ้กมรถแข่ง 
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กีฬามกัเก่ียวพนัใกลชิ้ดกบัการโฆษณาเสมอ ช่ือของสนามยงัมีความสาํคญันอ้ยกว่าช่ือสปอนเซอร์
เสียดว้ยซํ้า เม่ือเขา้สู่สนามไม่วา่จะเป็นฟุตบอล เบสบอล เทนนิส ฯลฯ จะเห็นว่าโฆษณานั้นกระจาย
ตวัอยูท่ ัว่ เกมกีฬานั้นเป็นเกมท่ีให้ความเพลิดเพลินไม่แพเ้กมชนิดอ่ืนอยา่งไรก็ดีอาจมีความยุง่ยาก
ซบัซอ้นในการออกแบบการเคลื่อนไหวกวา่เกมชนิดอ่ืน 

7)เกมคลายเครียด(casual game) เกมท่ีมีรูปแบบการเล่นง่ายๆ ไม่ตอ้งเรียนรู้มาก และไม่
ตอ้งใชเ้วลาเล่นในแต่ละคร้ังมาก 

8)  เกมเครือข่ายสังคม(social game) เกมท่ีมีความสามารถทางสังคมอยูด่ว้ย เช่น ผูเ้ล่น
สามารถชวนผูเ้ล่นคนอ่ืนมาเล่นเกมดว้ยกนัได ้ผูเ้ล่นสามารถเยีย่มชมบา้นในเกมของผูเ้ล่นคนอ่ืนได ้
(เดชชาติ แสงสวา่ง, 2552: 11-12) 

 
2.1.7 หน้าของเกมโฆษณา (Advergame Pages)  

1)  หน้าเร่ิมต้น (starting page) เป็นหนา้แรกของเกมท่ีใหข้อ้มูลต่าง ๆ ทั้งโลโก ้และช่ือ
สินคา้ ช่ือเกม รวมถึงขอ้มูลท่ีทางผูผ้ลิตเกมโฆษณา หรือเจา้ของผลิตภณัฑต์อ้งการโฆษณา ทั้งยงัมี
ปุ่มเพื่อเร่ิมเล่นเกม คาํแนะนาํในการเล่นเกมหรือลิงคสู่์เวบ็ไซตห์ลกัของผลิตภณัฑน์ั้นๆ อาจมีการ
แทรกวิดีโอในการนาํเสนอเน้ือหาเกมเพื่อความน่าสนใจ นอกจากน้ีหนา้เร่ิมตน้ของเกมยงัมีหนา้ท่ี
ในการบอกเร่ืองราวโดยรวมของเกม วา่เกมนั้นมีหนา้ตาเป็นอยา่งไร เป็นเกมเก่ียวกบัอะไร และเป็น
เกมประเภทใด 

 

ภาพที ่2.1ตวัอยา่งหนา้เร่ิมตน้ของเกมโฆษณา 
2)หน้าเนือ้หาเกม (game playing page) ทาํหนา้ท่ีเป็นเน้ือหาของเกม และถือเป็นหนา้สาํคญั

ท่ีสุด เน่ืองจากผูเ้ล่นจะใชเ้วลากบัหนา้น้ีนานท่ีสุดเม่ือเทียบกบัหนา้อ่ืนๆ ของเกมโฆษณา ผูผ้ลิตเกม
จึงให้ความสาํคญัมากกบัหนา้น้ี โดยการสอดแทรกเน้ือหาขอ้มูลต่างๆ ท่ีเจา้ของสินคา้หรือบริการ
นั้นๆตอ้งการ ทั้งยงัตอ้งทาํใหเ้กมนั้นเล่นสนุก และทาํใหผู้เ้ล่นใชเ้วลากบัเกมน้ีใหน้านท่ีสุด 
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ภาพที ่2.2ตวัอยา่งหนา้เน้ือหาเกม 
 

3)หน้าสรุปผล (evaluate page) มีหนา้ท่ีในการแสดงคะแนน เวลาท่ีใชใ้นการเล่น ผลการ
เล่นเกม เช่น แพ  ้ชนะ เสมอ หรืออ่ืนๆ ทั้ งยงัเป็นหน้าสุดทา้ยของเกมท่ีสามารถให้ขอ้มูลอ่ืนๆ 
เพิ่มเติมไดเ้ช่น การชิงโชค การโฆษณาอ่ืนๆ เก่ียวกบัสินคา้และบริการ ดูอนัดบัของผูเ้ล่นอ่ืนๆ ท่ีทาํ
คะแนนสูงสุด หรือส่งต่อเกมน้ีใหเ้พื่อนกส็ามารถทาํได ้

 
 

ภาพที ่2.3ตวัอยา่งหนา้สรุปผล 
4)หน้าวิดีโอ (video clip) มีหนา้ท่ีในการเล่าเร่ืองราวของเกม พบไดท้ั้งท่ีเป็นวิดีโอภาพจริง 

หรือแอนิเมชัน่ทั้ง 2มิติและ3มิติและยงัสามารถสอดแทรกผลิตภณัฑห์รือตราสินคา้ในวิดีโอได ้
 

 

ภาพที ่2.4ตวัอยา่งหนา้วิดีโอ 
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5)หน้าคาํแนะนํา (instruction page) เน่ืองจากเกมโฆษณาบางเกมมีวิธีการเล่นท่ีซบัซอ้น จึง
ไม่อาจใส่คาํอธิบายต่างๆ ไวใ้นหนา้เร่ิมตน้ของเกมได ้ผูส้ร้างจึงเพิ่มหนา้คาํแนะนาํน้ีสาํหรับแสดง
ปุ่มกดท่ีใชใ้นการควบคุมสาํหรับเล่นเกมโฆษณานั้นๆ รวมถึงกฎกติกาต่างๆ ของเกม 

 

ภาพที ่2.5ตวัอยา่งหนา้คาํแนะนาํ 
 

6)  หน้าแสดงคะแนนสูงสุด (high score page) แสดงคะแนนสูงสุด โดยทาํการบนัทึกและ
จดัอนัดบัคะแนนจากผูเ้ล่นทัว่โลก เพื่อสร้างความทา้ทายใหแ้ก่ผูเ้ล่น และอาจสร้างความตอ้งการให้
ผูเ้ล่นกลบัมาเล่นเกมน้ีอีก 

 

ภาพที ่2.6ตวัอยา่งหนา้แสดงคะแนนสูงสุด 

7)หน้ารอสําหรับโหลดไฟล์ (loading page) เน่ืองจากเกมโฆษณาบางเกมมีความซบัซอ้น
ทางภาพ เสียง รวมถึงวิดีโอ จึงตอ้งใชเ้วลาค่อนขา้งนานในการรอ เพื่อท่ีจะเล่นเกมหรือประเมินผล
ในหน้าต่อๆ ไป  ผู ้ผลิตบางรายจึงสร้างหน้าน้ีให้มีความน่าสนใจ  โดยการใส่ภาพน่ิงหรือ
ภาพเคล่ือนไหวหรืออาจจะเป็นมินิเกมใหเ้ล่นระหวา่งรอ (เดชชาติ แสงสวา่ง, 2552: 13-16) 
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ภาพที ่2.7ตวัอยา่งหนา้รอสาํหรับโหลดไฟล ์

 
2.1.8 องค์ประกอบของเกมโฆษณา 
1)ตราสินค้า(brand)โดยส่วนใหญ่ ลูกคา้ท่ีตอ้งการหันมาใชเ้กมโฆษณามกัมีตราสินคา้ท่ี

แขง็แกร่งอยู่แลว้ และตอ้งการใชเ้กมโฆษณาช่วยย ํ้าขอ้ความสําคญัเดิมท่ีไดส่้งไปแลว้ในส่ือเดิมๆ 
(ส่ิงพิมพโ์ทรทศัน์วิทยแุละอ่ืนๆ) แต่กมี็ลูกคา้บางส่วนท่ีใชเ้กมโฆษณาเป็นกลยทุธ์เปิดตวัตราสินคา้ 

ถา้สามารถส่ือถึงผูซ้ื้อไดว้า่สินคา้มีคุณค่า และทาํใหเ้ช่ือไดว้า่สินคา้ช้ินนั้นเหนือกว่าสินคา้คู่
ต่อสู้ถือว่าเป็นหน่ึงในตวัเลือกในใจผูซ้ื้อแลว้ จากนั้นองค์ประกอบสําคญั2อย่าง ท่ีผูบ้ริโภคใช้
ไตร่ตรองก่อนซ้ือ นัน่คือเหตุผล และอารมณ์ซ่ึงมีผลต่อการตดัสินใจมากพอๆกนั 

ก่อนอ่ืนในด้านการใช้งานสินค้าจะต้องแสดงศักยภาพในการใช้งานอย่างไม่ขาดตก
บกพร่องมีคุณสมบติัตอบสนองส่ิงท่ีผูบ้ริโภคกาํลงัมองหาเสียก่อน อย่างน้อยตอ้งไม่ดอ้ยไปกว่า
สินคา้ของคู่แข่ง สินคา้จะไม่สามารถดาํรงอยู่ไดร้ะยะยาวหากบกพร่องเร่ืองของการใช้งาน แต่
ถึงแมว้่าขอ้ดีดา้นการใชง้านอาจประเมินไดง่้าย แต่ในกระบวนการตดัสินใจซ้ือของลูกคา้ก็อย่า
มองขา้มพลงัของ “อารมณ์” เป็นอนัขาด ความตอ้งการดา้นอารมณ์นั้น รวมถึงความรู้สึกของลูกคา้ท่ี
เช่ือว่าสินคา้นั้นเขา้กันได้กับตวัตนและโลกท่ีแวดลอ้มตวัของเขา ผูค้นซ้ือสินคา้หรือบริการท่ี
สะท้อนวิถีชีวิตและกิจกรรมท่ีโปรดปราน รู้สึกว่าเหมาะสมกับภาพลักษณ์ของตัวเองหรือ
ภาพลกัษณ์ท่ีอยากให้ผูอ่ื้นรับรู้ ถา้อยากให้ตราสินคา้สะทอ้นภาพลกัษณ์นั้นๆออกมา เกมท่ีสร้าง
ยอ่มตอ้งสะทอ้นถึงส่ิงเหล่านั้น เพราะหากไม่สามารถสะทอ้นออกมา อยา่งโดดเด่น ชดัเจน เท่ากบัท่ี
ไดก้บัส่ือหรือกิจกรรมการตลาดอ่ืนๆ จะสร้างความสบัสนใหก้บัผูบ้ริโภคได ้

เกมโฆษณา ท่ีออกแบบมาอย่างละเอียดละออ จะตอ้งช่วยกระตุน้อารมณ์ให้คนรู้สึกถึง
ความเป็นตราสินคา้ใดตราสินคา้หน่ึงอย่างชัดเจน ให้แน่ใจว่าแก่นเร่ือง (theme) ของเกม
องคป์ระกอบดา้น Visual Effectและวิธีการเล่นนั้นเหมาะสมกบัภาพลกัษณ์ของตราสินคา้ เกม
โฆษณาถือเป็นเคร่ืองมือท่ีมีประสิทธิภาพสูงช้ินหน่ึงใน “คลงัอาวุธ” ของผูจ้ดัการตราสินคา้จาํนวน
มาก 

กระบวนการคน้หาและระบุความตอ้งการของผูบ้ริโภคคือพื้นฐานสําคญัต่อทั้งการสร้าง
ตราสินคา้ใหม่และกระตุน้ภาพลกัษณ์ตราสินคา้เดิม การกาํหนดกลุ่มเป้าหมาย (focus group) การ
สาํรวจความคิดเห็น และการตั้งใจฟังความตอ้งการของลูกคา้ โดยไม่ตั้งสมมติฐานไวก่้อนว่าน่าจะ
ตอ้งการอะไร หรืออะไรเป็นส่ิงสาํคญัต่อกลุ่มเป้าหมาย จะช่วยให้คน้พบความตอ้งการท่ีแทจ้ริงได้
ในกระบวนการสร้างตราสินคา้ควรระมดัระวงัเร่ืองวิธีการส่ือคาํพูดและบุคลิกภาพท่ีแสดงออกไป 
เพราะเป็นส่ิงช้ีวดัท่ีสาํคญัอยา่งหน่ึงว่าเขา้ใจความตอ้งการของลูกคา้จริงหรือไม่(เดชชาติ แสงสว่าง, 
2552: 16-17) 
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2)  ลูกเล่นของเกม (gameplay) หมายถึงวิธีการท่ีเกมส่ือสารกบัผูเ้ล่นหรือประสบการณ์
โดยรวมท่ีผูเ้ล่นไดจ้ากการเล่นเกม เกมท่ีมีลูกเล่นท่ีดีนั้น ตอ้งทาํให้ผูเ้ล่นจดจ่อ ไม่ยากเกินท่ีจะ
เรียนรู้ มีองค์ประกอบภาพท่ีดึงดูดใจ และท่ีสําคญัคือเล่นแลว้สนุก หลายคนอาจสับสนระหว่าง 
ลูกเล่นของเกมกบักราฟิกของเกม หรือเคร่ืองเล่นเกมชนิดต่างๆ หรือไม่ก็เป็นการดาํเนินเร่ืองราวใน
เกม ซ่ึงแทจ้ริงแลว้ส่ิงเหล่านั้นเป็นเพียงองค์ประกอบเท่านั้น ลูกเล่นมีความหมายใกลเ้คียงกับ 
“ปฏิสัมพนัธ์” ระหว่างคนเล่นและเกม ลูกเล่นของเกมคือการเสนอ “ความทา้ทาย” เป็นดา้นๆให้
“เลือก” วิธีการท่ีจะฝ่าไป ซ่ึงวิธีแต่ละวิธีจะใหร้างวลัหรือให้ผลท่ีไม่เหมือนกนั และโดยส่วนใหญ่
แลว้เกมจะไม่อธิบายวิธีการยดืเยื้อ ซ่ึงนัน่ทาํใหผู้เ้ล่นตอ้งใชท้ั้งความคิดวิเคราะห์และโชคไปพร้อมๆ
กนั แต่อยา่ลืมว่าลูกเล่นของเกมจะเป็นท่ีถูกใจหรือไม่นั้นเป็นเร่ืองส่วนบุคคล“เกมท่ียอดเยีย่ม” ใน
ความหมายของแต่ละคนนั้นอาจแตกต่างกนัอยา่งมากกไ็ด ้

อย่างไรก็ดีแนวความคิดเร่ืองลูกเล่นของเกมนั้นเราสามารถศึกษาไดใ้นเกมทุกประเภท
ตั้งแต่เกม สามมิติ (3D) และยอ้นไปจนถึงเกมท่ีลา้สมยัแลว้อยา่งวิดีโอเกม 8บิต และเกมตูเ้พราะไม่
ว่าจะเป็นเกมโฆษณาหรือเกมชนิดใดก็ตาม ลูกเล่นของเกมตอ้งทาํให้ผูเ้ล่นรู้สึกติดให้ไดอ้ย่างนอ้ย
ตอ้งไม่ด้อยไปกว่าเกมยอดฮิตในเวลาใกล้เคียงกัน เกมท่ีดีต้องเล่นได้ง่ายและสนุกในเคร่ือง
หลากหลายคุณภาพ และลูกเล่นของเกมโฆษณายิ่งจะตอ้งง่ายและไม่ซบัซอ้นเม่ือเทียบกบัเกมปกติ 
กลุ่มเป้าหมายจะตอ้งเขา้ใจวิธีการเล่นอยา่งรวดเร็ว และรู้สึกสนุก (เดชชาติ แสงสวา่ง, 2552: 17-18) 

3)กราฟิก (graphics) ถึงแมว้่ามุมมองเก่ียวกบัลูกเล่นของเกมจะมีความสาํคญัเหนือส่ิงใด 
กราฟิกนั้นก็มีบทบาทมากเช่นกนั ในการดึงดูดความสนใจให้คนอยากลองเล่นพูดไดว้่าทุกวนัน้ี 
“ลูกเล่น” และ“กราฟิก”นั้นตอ้งเดินคู่กนัไป เกมโฆษณานั้นจึงจะประสบความสําเร็จโดยการ
ออกแบบกราฟิกของเกมมีวตัถุประสงค ์2 ขอ้ ดงัน้ี 

 3.1) เพื่อสร้างหนา้ตาท่ีงดงามดึงดูดใหแ้ก่เกมเพื่อเรียกผูเ้ล่นรายใหม่ 
3.2) ใหป้ระสบการณ์เหมือนจริงท่ีทาํใหผู้เ้ล่นรู้สึกช่ืนชอบ 

ภาพท่ีปรากฏในเกมแต่ละเกมออกแบบมาโดยเฉพาะ เพื่อสร้างบรรยากาศที่สมจริงเหล่า
อธรรมอยู่ในบรรยากาศที่ดูเคร่งขรึมขมุกขมัว ขณะท่ีตัวการ์ตูนน่ารักถูกสร้างอยู่ในแวดล้อม
บรรยากาศท่ีมีสีสันสดใส ดูง่าย การจะสร้างเกมโฆษณาที่ดีผูอ้อกแบบจะตอ้งวิเคราะห์ให้แน่ใจว่า
องคป์ระกอบภาพนั้นไม่มีจุดท่ีขดัแยง้ และให้อารมณ์สุนทรียอ์ย่างต่อเน่ือง ดงันั้นผูอ้อกแบบเกม
โฆษณาจึงไม่ควรมองขา้มเร่ืองความสวยงาม (เดชชาติ แสงสวา่ง, 2552: 18)  

เกมโฆษณานั้น ไม่ไดต้อ้งการคุณภาพของงานศิลปะ (artworks) เทียบเท่ากบัเกมทัว่ๆไปใน
ปัจจุบนันกัออกแบบเกมทัว่ๆไปใชเ้พื่อสร้างบรรยากาศท่ีสมจริง กระตุน้ใหผู้เ้ล่นเกิดอารมณ์ร่วม ใช้
เทคนิคสามมิติ และหนา้ (layout) ท่ีซบัซอ้น ขณะท่ีเกมโฆษณาจะตอ้งมีความยดืหยุน่ ดึงดูดใจ แต่
ใชภ้าพท่ีง่ายกว่า การนาํเทคนิคสามมิติมาใชมี้แต่จะทาํให้ไฟล์เกมมีขนาดใหญ่ เทอะทะ ใชเ้วลา
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ดาวน์โหลดนาน อีกทั้งยงัตอ้งการคอมพิวเตอร์ท่ีมีกาํลงัประมวลผลสูง ใชง้านทั้งโพรเซสเซอร์และ
กราฟิกการ์ดเตม็ 100 เปอร์เซ็นตร์วมถึงใชจ้าํนวนหน่วยความจาํ (ram) ท่ีสูงดว้ยเกมโฆษณาจึงไม่
ควรหวงัพึ่งตน้ทุนของเคร่ืองคอมพิวเตอร์แต่ละเคร่ือง(เดชชาติ แสงสวา่ง, 2552: 18-19)คนทัว่ ๆ ไป
ตอ้งการเกมโฆษณาที่ดาวน์โหลด และเร่ิมเล่นไดอ้ยา่งรวดเร็ว ในขณะท่ียงัเปิดใชโ้ปรแกรมอ่ืนๆไป
พร้อมๆกันได้กระนั้นปัญหาของการเขา้ถึงเกมก็ยงัมีอยู่ถ้าในปีท่ีผ่านมาทุกคนมีคอมพิวเตอร์
ความเร็วสูงการสร้างเกมเป็นสามมิติก็คงไม่มีอุปสรรคอะไรแต่ในความเป็นจริงยงัมีผูค้นอีกมากท่ี
ใชค้อมพิวเตอร์รุ่นเก่าและใชอิ้นเตอร์เน็ตความเร็วตํ่าถา้เกมท่ีสร้างซับซ้อนมากเคร่ืองเหล่าน้ีตอ้ง
ทาํงานหนักนั่นเป็นการจาํกดัผูเ้ล่นและบัน่ทอนอิทธิพลของเกมโฆษณาซ่ึงจะมีต่อกลุ่มเป้าหมาย
โดยภาพท่ีใชใ้นการสร้างเกมมีดงัน้ี 

(1) Realism เป็นเกมท่ีมีรูปแบบเสมือนจริงทั้งภาพและเสียงทาํใหผู้เ้ล่นไดมี้โอกาส
มีประสบการณ์เหมือนจริง 

(2) Abstraction เป็นเกมท่ีนาํเสนอในรูปแบบเกินจริงแตกต่างจากโลกแห่งความ
เป็นจริงมากในแง่ของในลกัษณะบุคคลสถานท่ีเทคนิคเกมและเป้าหมายของเกม 

(3) 2D รูปแบบเกม 2D เป็นเกมแบบเรียบง่ายแบบ 2 มิติและการเคล่ือนไหวของ
มุมกลอ้งจะเป็นแบบ 2 มิติคือเคล่ือนไหวในดา้นขา้ง (ซา้ย-ขวาบน-ล่าง) หรือมุมกลอ้งอาจจะไม่มี
การเคล่ือนไหวเลยในเกมแบบ 2D บางเกมฉากดา้นหลงัเป็นแบบ 3 มิติแต่ไม่มีการเคล่ือนมุมกลอ้ง
ใดๆ 

(4) 3D เป็นเกมท่ีใชฉ้ากหรือสถานท่ีเป็นแบบ 3 มิติการเคล่ือนไหวและฉากต่างๆ
จะเป็นในรูปแบบ 3มิติอยา่งเตม็รูปแบบเกมประเภทมกัใชมุ้มมองแบบเป็นผูค้วบคุมตวัละครในเกม
ตวัหน่ึงการเคล่ือนไหวจะเป็นธรรมชาติมากกวา่(เดชชาติ แสงสวา่ง, 2552: 19) 

4)รูปแบบการใช้สีสีเป็นองคป์ระกอบหลกัท่ีสําคญัในการออกแบบสีมีอิทธิพลในการส่ือ
ความหมายและอารมณ์และกระตุน้ต่อการรับรู้ซ่ึงการออกแบบมีพื้นฐานตามท่ี โสรชยั นันทวชั
รวิบูลย(์2545: 90-95) แบ่งการใชสี้ไวด้งัน้ี 

4.1)ระบบแม่สีพื้นฐาน 
สีท่ีเรามองเห็นกนัทัว่ไปท่ีเกิดจากเน้ือสี (hue) คือความแตกต่างของสีบริสุทธ์ิหรือ

สีเน้ือแทแ้ต่ละสีโดยแบ่งเน้ือสีได ้2 ชนิด 
(1)  สีของแสง (Colored Light) คือความแตกต่างของความยาวสั้นของคล่ืนแสงท่ี

ตาเรามองเห็นซ่ึงเป็นแสงสีขาวทัว่ไปท่ีเราเห็นท่ีประกอบไปดว้ยความยาวคล่ืนแสงต่างๆซอ้นทบั
รวมตวักนัเกิดเป็นสีสันต่างจึงเรียกว่า “สีแบบบวก” โดยมีแม่สีพื้นฐานคือสีแดงสีเขียวสีนํ้ าเงิน 
(redgreen blue) ซ่ึง 3 สีน้ีผสมกนัจะไดสี้ขาวเกิดข้ึนหลกัการน้ีนาํไปใชก้บัการมองเห็นท่ีเกิดจากการ
ผสมของแสงเช่นจอมอนิเตอร์จอโทรทศัน์เป็นตน้ถา้หากจะทาํงานเก่ียวกบัเวบ็พรีเซ็นเทชัน่ท่ีใช้
โปรเจคเตอร์ไตเต้ิลรายการทีวีภาพยนตร์จึงตอ้งเตรียมภาพท่ีเป็นระบบ RGB Mode 



 

 

 

 

 

 

 

 

22 
 

 

 

ภาพ 2.8 การผสมสีของแสง (Additive Color Mixing) 
ท่ีมา: Matt Woolman, Motion design (2004: 40) 

 

  (2) สีของสาร (Colored Pigment) คือสีท่ีเรามองเห็นบนวตัถุต่างๆซ่ึงเกิดจากการ
ดูดซึมและสะทอ้นของความยาวคล่ืนแสงเป็นสีท่ีเกิดจากการตกกระทบของสีขาวกบัวตัถุสีต่างๆ
คล่ืนแสงบางส่วนจะถูกดูดกลืนไวแ้ละสะทอ้นเพียงบางสีออกมาจึงเรียกว่า “สีแบบลบ” มีแม่สีคือสี
ฟ้าแกมเขียว (cyan) สีม่วงแดง (magenta) สีเหลือง (yellow) เม่ือสามสีน้ีผสมกนัจะไดสี้ดาํ (black) 
หลกัการน้ีใชใ้นการผสมสีในการพิมพท่ี์เป็นระบบสี CMYK Mode  

 

 
ภาพที ่2.9 การผสมสีของสาร (Subtractive Color Mixing) 

ท่ีมา: Matt Woolman, Motion design (2004: 41) 
4.2)วรรณะของสี(Tone of Color) 
วรรณะของสีคือความแตกต่างของสีแต่ละกลุ่มแต่ละฝ่ายแบ่งออกเป็น 2วรรณะ

ดงัน้ี 
(1)วรรณะสีร้อน (Warm Tone) ประกอบดว้ยสีเหลืองสีส้มเหลืองสีส้มสี

ส้มแดงสีม่วงแดงและสีม่วงสีในวรรณะร้อนน้ีจะให้ความรู้สึกมีพลงัอบอุ่นสนุกสนานและดึงดูด
ความสนใจไดดี้ 

(2) วรรณะเยน็ (Cool Tone) ประกอบดว้ยสีเหลืองสีเขียวเหลืองสีเขียวสี
เขียวนํ้ าเงินสีนํ้ าเงินสีม่วงนํ้ าเงินและสีม่วงสีในวรรณะเยน็จะใหค้วามรู้สึกเรียบสงบเยอืกเยน็ลึกลบั
มีระดบั 

จากวรรณะของสีจะสงัเกตไดว้า่สีเหลืองและสีม่วงจะอยูท่ ั้ง 2 วรรณะถา้อยูใ่นกลุ่ม
วรรณะร้อนจะให้ความรู้สึกร้อนแต่ถา้อยูใ่นวรรณะเยน็จะใหค้วามรู้สึกเยน็สีเหลืองและม่วงจึงเป็น
สีท่ีอยูไ่ดท้ั้งวรรณะร้อนและวรรณะเยน็ 
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ภาพที ่2.10 ตวัอยา่งวรรณะของสี (Tone of Color) 
ท่ีมา: Matt Woolman, Motion design (2004: 42) 

 
4.3)สีและความหมาย(Colour Meaning)  
สีทุกสีย่อมมีอิทธิพลดา้นจิตใจบุคลิกภาพอารมณ์หรือแมก้ระทัง่เป็นตวัแทนของ

สงัคมหรือสะทอ้นความเช่ือในวฒันธรรมของมนุษยทุ์กคนดงัตวัอยา่งต่อไปน้ี 
(1)  สีแดงมีความหมายอา้งอิงมาจากดวงอาทิตยแ์ละไฟใหค้วามรู้สึกถึง

ความร้อน พลงังานความแรงการปฎิวติัความรู้สึกถึงกามรมณ์ความปรารถนาหรือสีของมงคลความ
เกรียงไกรในวฒันธรรมจีนช่วยกระตุน้ใหเ้กิดความต่ืนเตน้เร้าใจดึงดูดสายตาไดท้นัทีทนัใดเป็นสีท่ี
ทาํใหเ้ม่ือยตาไดง่้ายจึงทาํใหค้นเบ่ือสีไดเ้ร็วเช่นกนั 

(2) สีเหลืองใหอ้ารมณ์ความสดใสร่าเริงเบิกบานปลอดโปร่งแสดงออกถึง
สามญัสาํนึกสติปัญญาสีเหลืองสามารถดึงดูดสายตาไดดี้และมองเห็นไดไ้กลสีเหลืองเป็นสีช่วยทาํ
ใหป้ระสาทเขม้แขง็และปลูกฝังการมองโลกในแง่ดี 

(3)  สีนํ้ าเงินให้ความหมายถึงความสงบเงียบความสุขมุความมีราคาให้
อารมณ์หรูหรามีระดบับางคร้ังส่ือถึงสุขภาพความหนกัแน่นผูช้าย 

(4)  สีส้มใหค้วามรู้สึกดึงดูดทนัสมยัสดใสกระฉบักระเฉงทาํใหเ้กิดกาํลงั
วงัชา 

(5)  สีเขียวสีเขียวมาจากสีของตน้ไมห้มายถึงธรรมชาติความเยน็สบาย
ความชุ่มช่ืนความสบายตาสงบ 

(6)  สีม่วงเป็นสีท่ีใหอ้ารมณ์ความหนกัแน่นอาํนาจมีเสน่ห์ความลบัส่ิงท่ี
ปกปิดเวทยม์นตค์าถาและความเก่าแก่โบราณ 

(7)  สีชมพใูหค้วามรู้ถึงความอ่อนหวานนุ่มนวลความรักวยัรุ่นผูห้ญิง 
(8)  สีนํ้ าตาลใหค้วามหมายความสงบความเรียบอบอุ่นแหง้แลง้ความเป็น

ผูใ้หญ่ความเก่าแก่โบราณน่าเบ่ือ 
(9)  สีฟ้าใหค้วามรู้สึกโปร่งโล่งสบายตาความนุ่มนวลสุขสบายช่วยกล่อม

จิตใจสวา่ง และกวา้งเหมือนทอ้งฟ้า 



 

 

 

 

 

 

 

 

24 
 

(10)  สีเงินสีเงินเป็นสีท่ีมาจากวสัดุประเภทมนัวาวให้ความรู้สึกถึงส่ิง
ใหม่ๆมีราคามีคุณค่าความทนัสมยั 

(11)  สีทองเป็นสีท่ีอา้งอิงถึงแร่ทองคาํจึงเป็นตวัแทนของความหมายแห่ง
คุณค่าราคาแพงความหรูหราความมัง่คัง่ 

(12)  สีขาวส่ือถึงความบริสุทธ์ิความสะอาดความเรียบง่ายความโล่งความ
ไม่มี 

(13)  สีเทาให้อารมณ์ความเศร้าหม่นหมองไร้ชีวิตชีวาเงียบขรึมแก่ชรา
บางคร้ังส่ือถึงความเป็นกลาง 

(14)  สีดาํมาจากความมืดความไม่เห็นซ่ึงซ่อนความน่ากลวัความกดดนั 

 
4.4)การวางโครงสี(Colour Schematic) 
การวางโครงสีเป็นทฤษฎีการเลือกใช้สีร่วมกันในภาพเพื่อให้ภาพออกมาดูดี

สามารถแบ่งไดด้งัน้ี 
(1) โครงสีเอกรงค ์ (monochrome) คือมีเน้ือสี (hue) เดียวแต่ให้ความ

แตกต่างดว้ยนํ้ าหนกัสี (Value) (เลือกแค่สีเดียวแลว้นาํมาผสมขาวผสมดาํหรือปรับค่าความสว่าง
เพื่อปรับเปล่ียนนํ้าหนกัสี) สีเอกรงคใ์หค้วามรู้สึกสุขมุเรียบร้อยเป็นสากลไม่ฉูดฉาดสะดุดตา 

 
 

ภาพที ่2.11 ตวัอยา่งโครงสีเอกรงค ์(monochrome) 
ท่ีมา: โสรชยันนัทวชัรวิบูลย,์ Be Graphic สู่เสน้ทางกราฟิกดีไซเนอร์ (2545: 92) 

 
(2) โครงสีขา้งเคียง (analogus) คือสีท่ีอยูติ่ดกนัอยูข่า้งเดียวในวงจรสีจะ

เป็นท่ีละ 2 หรือ 3 สีหรือบางทีอาจใชไ้ดถึ้ง 4 สีแต่ไม่ควรมากกว่าน้ีเพราะสีอาจหลุดจากความ
ใกลเ้คียงได ้
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ภาพที ่2.12 ตวัอยา่งโครงสร้างสีขา้งเคียง (analogus) 
ท่ีมา : โสรชยันนัทวชัรวิบูลย,์ Be Graphic สู่เสน้ทางกราฟิกดีไซเนอร์ (2545: 94) 

 
(3) โครงสีคู่ตรงขา้ม (Contrast) คือสีท่ีอยูต่รงขา้มในวงจรสีการใชสี้คู่ตรง

ขา้มทาํใหง้านนั้นสะดุดตาในการมองแต่ตอ้งระวงัการแบ่งสัดส่วนในการใชสี้เพราะจะทาํใหง้านไม่
มีเอกภาพเพราะฉะนั้นควรแบ่งสดัส่วนของสีใดสีหน่ึงใหม้ากกวา่ 

 

ภาพที ่2.13 ตวัอยา่งโครงสีคู่ตรงขา้ม (Contrast) 
ท่ีมา : โสรชยันนัทวชัรวิบูลย,์ Be Graphic สู่เสน้ทางกราฟิกดีไซเนอร์ (2545: 97-98) 

(4) โครงสี 3 เหล่ียม (Triads) เป็นการใชสี้ 3 สีในช่วงห่างระหว่างสีซ่ึง
สามารถแบ่งได ้2ลกัษณะ  

สีแบบสามเหล่ียมดา้นเท่าเป็นการใชสี้ในช่วงระหว่างสีทั้ง 3 สีเท่ากนัถา้
ลากเสน้ระหวา่งสีเราจะไดส้ามเหล่ียมดา้นเท่า 

สีแบบสามเหล่ียมหนา้จัว่เป็นการใชสี้ในช่วงระหว่างสีทั้ง 3 สีไม่เท่ากนั
คือช่วงห่างสี 2ช่วงเท่ากนัแต่อีกอนัหน่ึงช่วงห่างจะยาวกว่าถา้ลากเส้นระหว่างสีจะไดส้ามเหล่ียม
หนา้จัว่ 
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ภาพที ่2.14 ตวัอยา่งโครงสี 3 เหล่ียม (Triads) 
ท่ีมา : โสรชยันนัทวชัรวิบูลย,์ Be Graphic สู่เสน้ทางกราฟิกดีไซเนอร์ (2545: 100) 

 
(5)  โครงสี 4 เหล่ียม (Tetrads) เป็นการใชสี้ 4 สีในช่วงห่างระหว่างสีซ่ึง

สามารถแบ่งได2้ลกัษณะ 
-สีแบบส่ีเหล่ียมจตุัรัสเป็นการใชสี้ในช่วงระหว่างสีทั้ง 4 สี

เท่ากนัถา้ลากเสน้ระหวา่งสีจะไดส่ี้เหล่ียมดา้นเท่า 
-สีแบบส่ีเหล่ียมผืนผา้เป็นการใชสี้ในช่วงระหว่างสีทั้ง 4 สีไม่

เท่ากนัคือช่วงห่างสี 2 อนัจะเป็นช่วงสั้นแต่อีก 2 อนัหน่ึงช่วงห่างจะยาวกว่าถา้ลากเส้นระหว่างสีจะ
ไดส่ี้เหล่ียมผนืผา้ 

 

ภาพที ่2.15 ตวัอยา่งโครงสี 4 เหล่ียม 
ท่ีมา : โสรชยันนัทวชัรวิบูลย,์ Be Graphic สู่เสน้ทางกราฟิกดีไซเนอร์. (2545: 103) 
5)รูปแบบตัวอักษรตัวอักษรเป็นส่วนหน่ึงท่ีมีบทบาทในการส่ือสารแสดงเน้ือหาและ

ถ่ายทอดอารมณ์ผ่านลกัษณะของตวัอกัษรไดซ่ึ้งรูปแบบและลกัษณะตวัอกัษรนั้นมีหลากหลาย
มากมายแลว้แต่จะเลือกใชใ้ห้เขา้กบัความเหมาะสมและเงื่อนไขต่างๆถา้มีการนาํไปใชใ้หเ้กิดความ
พอดีเหมาะสมแลว้ก็จะช่วยสนบัสนุนงานออกแบบสามารถส่ือความหมายเร่ืองราวอารมณ์ไดอ้ยา่ง
เตม็ท่ี สามารถแบ่งไดด้งัน้ี 

1) ตวัอกัษรมีเชิง(Serif)เป็นตวัอกัษรท่ีมีเส้นยืน่ของฐานและปลายตวัอกัษรในทาง
ราบท่ีเรียกว่า Serifลกัษณะตวัอกัษรมีความหนาบางไม่ต่างกนันกัซ่ึงตวัอกัษรมีเชิง (Serif) น้ีจะให้
ความรู้สึกถึงความเก่าความขลงัจึงมกัจะใช้กับงานท่ีเป็นทางการก่ึงไปทางพิธีรีตองหรือในเชิง
อนุรักษนิ์ยม 
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ภาพที ่2.16 ตวัอยา่งตวัอกัษรมีเชิง 
ท่ีมา: เดชชาติ แสงสวา่ง (2552: 26) 

2) ตวัอกัษรแบบไม่มีเชิง(Sans Serif)เป็นลกัษณะตวัอกัษรของอกัษรอีกแบบหน่ึง
มีรูปแบบเรียบง่ายทนัสมยักว่าแบบแรกมีความหนาบางไม่แตกต่างกนันกัตวัอกัษรแบบ Sans Serif 
เป็นตวัอกัษรท่ีดีรับความนิยมในการออกเป็นอย่างมากเพราะดูเรียบง่ายทนัสมยัเหมาะแก่การ
นาํไปใชเ้พราะอ่านง่าย 

 

 

ภาพที ่2.17ตวัอยา่งตวัอกัษรแบบไม่มีเชิง 
ท่ีมา: เดชชาติ แสงสวา่ง (2552: 26) 

3) ตวัอกัษรแบบลายมือ(Script)เป็นตวัอกัษรแบบน้ีเป็นตวัอกัษรเนน้ตวัอกัษรท่ีมี
รูปแบบลายมือเขียนซ่ึงมีลกัษณะหางโยงต่อเน่ืองกนัระหว่างตวัอกัษรมีขนาดเส้นอกัษรหนาและ
บางต่างกันตวัอกัษรแบบน้ีให้ความรู้สึกท่ีไม่เป็นทางการอิสระเส้นสายของตวัอกัษรให้ความ
สนุกสนานไร้กฎเกณฑต์ายตวั 
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ภาพที ่2.18ตวัอยา่งตวัอกัษรแบบลายมือ (Script) 
ท่ีมา: เดชชาติ แสงสวา่ง (2552: 27) 

 
4) ตวัอกัษรประดิษฐ์(Display Type)เป็นตวัอกัษรท่ีไดรั้บการตกแต่งให้โดดเด่น

บางตวัเป็นภาพสัญลกัษณ์ตวัอกัษรประดิษฐ์นั้นมีรูปแบบท่ีหลากหลายยากท่ีจะจาํกดัความการ
เลือกใช้ก็สุดแล้วแต่นักออกแบบเพราะแต่ละแบบแต่ละชนิดให้ความรู้สึกอารมณ์และส่ือ
ความหมายท่ีแตกต่างกนั 
 

 

ภาพที ่2.19 ตวัอยา่งตวัอกัษรประดิษฐ ์(Display Type) 
ท่ีมา: เดชชาติ แสงสวา่ง (2552: 27) 

 
6)มุมมองผู้เล่น (Player Perspectives) มุมมองผูเ้ล่นนั้นสามารถแบ่งออกไดต้ามท่ีซอลท์

แมน (2000: n.p) แบ่งไวด้งัน้ี 
1) มุมมองบุคคลท่ีหน่ึง(First-Person Perspective)แรกเร่ิมเดิมทีเกมแบบมุมมอง
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บุคคลแรกน้ี เป็นท่ียอมรับของนักออกแบบเกมในเกมประเภทยิงปืนโดยผูเ้ล่นจะไดเ้ห็น
สภาพแวดลอ้มในเกมในมุมมองเดียวกบัท่ีตวัละครในเกมนั้นเห็นตวัอยา่งเช่นเกม Realms’ 
Duke,Nukem 3D หรือเกมอยา่งTurok Dinosaur Hunter 

 

ภาพที ่2.20 ตวัอยา่งเกมมุมมองบุคคลท่ีหน่ึง 
ท่ีมา : Mark Saltzman, Game Design : Secrets of the Sages, 2nd ed. (2000: 43) 

 
2)มุมมองบุคคลท่ีสาม (Third-Person Perspective)เป็นท่ีรู้กนัว่าเกมท่ีมีมุมมอง

แบบขา้มไหล่หรือเกมแบบมุมมองบุคคลท่ีสามนั้นเป็นอีกทางเลือกหน่ึงท่ีไดรั้บความนิยมสาํหรับ
นกัออกแบบเกมในปัจจุบนัตั้งแต่การพฒันาเกมจนเป็นภาพแบบสามมิติซ่ึงขอ้ไดเ้ปรียบของมุมมอง
ลกัษณะน้ีคือผูเ้ล่นจะสามารถมองเห็นสภาพแวดลอ้มในเกมและตวัละครท่ีผูเ้ล่นสวมบทบาทอยูไ่ด้
พร้อมๆกนัรวมถึงการเคล่ือนไหวการกระทาํต่างๆของตวัละครนั้นๆท่ีผูเ้ล่นสวมบทบาทอยูซ่ึ่งเป็น
ส่ิงท่ีไม่มีในเกมมุมมองแบบบุคคลแรกมีเกมมากมายในเกมคอนโซลและเกมพีซีท่ีใชมุ้มมองแบบน้ี
เช่นเกมภาคต่างๆของ Tomb Raider, Mario 64, Metal gear Solid และ Resident Evil โดยมุมมอง
เกมประเภทน้ีไม่ไดจ้าํกดัอยูใ่นเกมประเภทแอค็ชัน่เท่านั้นยงัสามารถพบไดใ้นเกมประเภทกีฬาเกม
สวมบทบาทรวมถึงเกมผจญภยั 

 
 

 
 
 
 
 

ภาพที ่2.21 ตวัอยา่งเกมมุมมองบุคคลท่ีสาม  
ท่ีมา : Mark Saltzman, Game Design : Secrets of the Sages, 2nd ed. (2000: 43) 

3) มุมมองแบบมุมสูง (Top-Down Perspective) เป็นเกมท่ีมีมุมมองคลา้ยว่ากลอ้ง
นั้นลอยอยู่เหนือเกมมองลงมาดา้นล่างเกมประเภทท่ีใชมุ้มมองแบบน้ีคือเกมวางแผนซ่ึงผูเ้ล่นจะ
สามารถมองเห็นพื้นท่ีในแนวราบเพื่อการวางแผนสาํรวจหรือการเคล่ือนพลไดส้ะดวกตวัอยา่งของ
เกมท่ีมีมุมมองแบบน้ีคือเกมCivillizationและPokemon 
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ภาพที ่2.22 ตวัอยา่งเกมมุมมองแบบมุมสูง 
ท่ีมา : Mark Saltzman, Game Design : Secrets of the Sages, 2nd ed. (2000: 44) 

 

4)มุมมองแบบสามมิติ(Isonmetric) คลา้ยกบัมุมมองแบบมุมสูงแต่ผูเ้ล่นสามารถ
หมุนมุมมองแบบสามมิติน้ีไดท้ั้งดา้นบนและดา้นขา้งตวัอย่างเกมมุมมองแบบสามมิติไดแ้ก่Sims, 
Diablo, Baldur’s Gate และTwinsen’sOdysey 

 

 

ภาพที ่2.23 ตวัอยา่งเกมมุมมองแบบสามมิติ 
ท่ีมา : Mark Saltzman, Game Design : Secrets of the Sages, 2nd ed. (2000: 45) 

 
5) มุมมองแบบแบนราบ, ดา้นขา้ง (Flat, Side-View) เป็นมุมมองท่ีไดรั้บความ

นิยมในยุค80 ถึง90 เหมาะสาํหรับเกมผจญภยัท่ีมีมุมมองสองมิติแต่ไดรั้บความนิยมนอ้ยลงใน
ปัจจุบนัอนัเน่ืองมาจากขอ้จาํกดัทางดา้นความสวยงามและความสนุกสนานของเกมเกมที่ใชมุ้มมอง
แบบน้ีไดแ้ก่ Sonic, Mario Bros แต่เกมสมยัใหม่บางเกมยงัคงใชมุ้มมองแบบน้ีเช่น Worms, Jazz, 
Jackrabbit และClaw 
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ภาพที ่2.24 ตวัอยา่งเกมมุมมองแบบแบนราบ 
ท่ีมา : Mark Saltzman, Game Design : Secrets of the Sages, 2nd ed. (2000: 45) 

 
6) มุมมองแบบตวัอกัษร (Text-Based Game) มีบางเกมท่ีเป็นมุมมองแบบตวัอกัษร

คือไม่ใชก้ราฟิกในเกมหรืออาจจะงบนอ้ยเช่นเกมZork, Hitchhiker’s Guide to the Galaxy 
 

 
 

ภาพที ่2.25 ตวัอยา่งเกมมุมมองแบบตวัอกัษร 
ท่ีมา : Mark Saltzman, Game Design : Secrets of the Sages, 2nd ed. (2000: 46) 

 
7)ส่วนปฏิสัมพนัธ์ผู้ใช้ (User Interface) ประกอบดว้ยส่วนต่างๆ ตามท่ีชาวน์เดอร์และโน

วคั (2007: 122-125) แบ่งไวด้งัน้ี 
1)ปุ่มกดต่างๆ (button) เป็นเร่ืองปกติท่ีจะพบปุ่มกดต่างๆในเกมคอมพิวเตอร์ซ่ึง

ผูใ้ชส้ามารถใชง้านไดง่้ายๆผา่นการคลิกดว้ยเมาส์โดยในแต่ละปีจะมีปุ่มกดประเภทต่างๆถูกบญัญติั
ข้ึนมาใหม่มากมาย 

1.1) Selection Buttons ใชใ้นการเลือกค่าตั้งค่าต่างๆในการเล่นเกมเช่น 
การปรับเปล่ียนมุมมองของเกมโดย Selection Buttons มกัจะมีขอ้ความท่ีบอกหนา้ท่ีของปุ่มกด
กาํกบัอยูเ่สมอ 

- Radio เป็นท่ีพบไดโ้ดยทัว่ไป Radio Buttons มกัใชเ้พื่อการปรับค่า
เฉพาะเช่นการ turn on หากทาํการเลือกปุ่มกดน้ีแลว้ค่าต่อไปของปุ่ มกดจะแสดงเป็น turn off เป็น
ตน้ 

-Checkboxes คลา้ยกบั Radio Buttons ท่ีสามารถพบไดท้ัว่ไปหากแต่เป็น
การใช้ด้วยการเลือกค่าโดยการคลิกท่ีกล่องว่างทรงส่ีเหล่ียมหรือวงกลมในบางกรณีอาจปุ่มกด 
check all หรือ clear all รวมอยูด่ว้ย 

- Sliders แทจ้ริงแลว้ Sliders นั้นไม่ใช่ปุ่มกดแต่ทาํหนา้ท่ีคลา้ยกนัโดยจะ
นาํเสนอไดท้ั้งแนวนอนและแนวตั้งใชใ้นการเลือกการตั้งค่าในเชิงปริมาณคลา้ยกบัการทาํงานของ
แถบเพิ่มลดเสียงท่ีใชก้นัอยูคื่อมีค่าสูงสุดและค่าตํ่าสุดรวมถึงการปิดค่านั้นคือ 0 



 

 

 

 

 

 

 

 

32 
 

1.2) Action Buttons ใชส้าํหรับสร้าง Action รวมถึง Effect ต่างๆใหก้บั
เกมส่วนใหญ่จะมีคาํบรรยายคาํสัง่การใชง้านของปุ่ มกดเม่ือนาํลูกศรไปวางเหนือปุ่ม 

2) Text Input ส่วนใหญ่พบไดใ้นช่วงเร่ิมเล่นเกมให้ผูเ้ล่นกรอกตวัอกัษรหรือ
ขอ้มูลใดๆลงไปซ่ึงวิธีการอาจต่างกนัไปแลว้แต่ชนิดของเกมเช่มเกมคอมพิวเตอร์นั้นใชคี้ยบ์อร์ดใน
การพิมพข์อ้ความหากเป็นเกมคอนโซลอาจใชก้ารเลือกตวัอกัษรจากตวับงัคบั 

3) Scroll Bar ใชใ้นการบงัคบัเพื่อแกปั้ญหาของขนาดหนา้จอในการแสดงผลใน
กรณีท่ีขอ้มูลมากมายตอ้งแสดงผลในที่วา่งท่ีจาํกดั 

8)เพลงและเสียงประกอบ (Music and Sound Effects)การเลือกสรรเพลงและเสียงประกอบ
มาประกอบอยา่งประณีตบรรจงช่วยสร้างอารมณ์ร่วมของผูเ้ล่นไดอ้ยา่งมากเม่ือท่วงทาํนองดาํเนิน
สอดคลอ้งกบั “แอค็ชัน่” บนหนา้จอทาํใหเ้กมนั้นมีเสน่ห์หากผูเ้ล่นตั้งใจฟังเสียงประกอบโดยเฉพาะ
แลว้วิเคราะห์วา่ผูพ้ฒันาเกมใชเ้สียงเพิ่มประสบการณ์พิเศษใหผู้เ้ล่นเกมไดอ้ยา่งไรจะใหไ้ดผ้ลยิง่ไป
กว่านั้นเวลาท่ีเปิดภาพยนตร์ดูให้สังเกตดนตรีประกอบอย่างละเอียดแลว้จะพบเทคนิคท่ีสามารถ
นาํมาประยกุตใ์ชอ้ยา่งง่ายๆกบัวิดีโอเกม 

ความแตกต่างกนัระหว่างเกมโฆษณาและเกมทัว่ไปในเร่ืองของเสียงคือคุณภาพในเกมดงั
ทัว่ๆไปอาจใช้คุณภาพเสียงท่ีสูงท่ีสุดมีลูกเล่นของเสียงท่ีหลากหลายซ่ึงรวมถึงเสียง 4แถบ 
(quadraphonic) และเสียงรอบทิศทาง (surround) ขณะท่ีเกมโฆษณานั้นเสียงมกัจะยดืหยุน่ไปตาม
สภาพไฟล์เกมเกมโฆษณาออนไลน์นั้นมีไฟล์หลายขนาดนักสร้างเกมโฆษณาทุกคนจาํเป็นตอ้ง
คาํนึงถึงความสามารถในเคร่ืองคอมพิวเตอร์แต่ละเคร่ืองเสมอโดยทัว่ไปแลว้เคร่ืองมือในการสร้าง
เกมโฆษณานั้นกย็งัมีจาํกดัฉะนั้นการสร้างเสียงคุณภาพสูงจึงทาํไดย้าก 

8.1 ประเภทของเสียงในเกมโฆษณา 
มี3 ประเภทดงัน้ี 
1)เสียงเพลง (music) เพื่อสร้างบรรยากาศโดยรวมของเกมโฆษณาให้

เหมาะสมกบัประเภทเกมภาพของเกมและเร่ืองราวของเกม 
2)เสียงประกอบ (sound effect) ใชป้ระกอบการกระทาํของเกมใหผู้เ้ล่น

รู้สึกถึงการตอบสนองทาํใหเ้กิดความรู้สึกต่ืนเตน้และเขา้ถึงมากขึ้น 
3)เสียงบรรยาย (speech) เป็นเสียงพดูอาจใชเ้พื่อบรรยายเร่ืองราวอธิบาย

วิธีการเล่นหรือบางเกมใชเ้พือ่แนะนาํผูเ้ล่นตลอดการเล่นเกมใหผ้า่นในแต่ละด่านของเกม (เดชชาติ 
แสงสวา่ง, 2552: 30) 

9)เร่ืองราว (storyline)เร่ืองราวเป็นอีกหน่ึงองคป์ระกอบสาํคญัสาํหรับเกมโฆษณาการสร้าง
เร่ืองราวสาํหรับเกมโฆษณานั้นคิดไดส้องแบบดงัน้ี 
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1)เกมท่ีใชเ้วลาเล่นนานกว่าจะไปถึงจุดหมายจะมีการวางเร่ืองราวคลา้ยกบัเวลาท่ี
อ่านหนังสือเกมแบบน้ีทาํให้ผูเ้ล่นติดโดยการใช้พล็อตเร่ืองท่ีมีจุดวิกฤติและจุดหักมุมโดยใช้
ประโยชน์จากความอยากรู้ของผูเ้ล่นทาํใหผู้เ้ล่นติดตามเร่ืองราวต่างๆ 

2)เกมท่ีเล่นเป็นตอนๆเกมแบบน้ีเหมาะกบัเกมโฆษณาเพราะเป็นเร่ืองราวท่ีผูเ้ล่น
ไม่จาํเป็นตอ้งใชเ้วลานานในการเล่นทาํให้ผูเ้ล่นไม่เกิดความเบ่ือหน่ายอาจมีระบบการลงทะเบียน
เพื่อใหผู้เ้ล่นนั้นกลบัมาเล่นต่อในภายหลงัได ้(อาฟเชอร์, บานเนอร์จีและโจนส์, 2004:11-18) 
 

2.1.9 การออกแบบเกมโฆษณา 
ความเขา้ใจเร่ืองของตราสินคา้การตลาดประวติัศาสตร์ของเกมช่องทางหรือประเภทของ

เกมนั้นมีประโยชน์อยา่งมากแต่งานสร้างไม่อาจคืบหนา้หากไม่มีการเร่ิมวางแนวคิดเกมท่ีแน่นอน
ในขั้นตอนแรกๆของการสร้างเกมโฆษณาเกมผูส้ร้างตอ้งเขา้ใจแนวคิดต่างๆท่ีเสนอในตอนตน้อยา่ง
ถ่องแทเ้สียก่อนมองเห็นเป้าหมายของเกมอยา่งชดัเจนเกมซ่ึงไม่ว่าจะพฒันาโดยโปรแกรมใดก็ตาม
จะตอ้งถูกจดัเรียงและปรับแต่งตามลาํดบัท่ีถูกตอ้งเพื่อใหม้นัใชง้านไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 

1)เข้าใจสินค้าและตราสินค้าจาํเป็นตอ้งมองไปท่ีภาพลกัษณ์ตราสินคา้เพราะเก่ียวขอ้งกบักล
ยทุธ์ลบัเฉพาะของแต่ละบริษทัการวางกลยทุธ์เกมหากมีการคาํนึงถึงตราสินคา้จะทาํให้ผูอ้อกแบบ
เกิดความคิดท่ีชดัเจนและต่อเน่ืองว่าตอ้งการจะบรรลุในส่ิงใดเกมควรสะทอ้นกลยุทธ์ของบริษทั
และสอดคลอ้งกบัภาพลกัษณ์ของตราสินคา้ขณะท่ีเล่นเกมลูกคา้ควรท่ีจะรู้สึกว่าตอ้งการมีส่วน
เก่ียวขอ้งกบับริษทัสินคา้รวมถึงผูค้นท่ีมีความสนใจและมีความเช่ือคลา้ยๆกนัการสร้างมโนภาพนั้น
คือส่ิงสาํคญัท่ีสุดเก่ียวกบัตราสินคา้ภาพท่ีมองเห็นและอารมณ์ท่ีเกมส่ือออกมาควรเป็นส่ิงท่ีสะทอ้น
อยูใ่นแคมเปญทางการตลาดอื่นๆของบริษทัเช่นกนัฉะนั้นความทา้ทายของผูผ้ลิตเกมคือทาํอยา่งไร
ใหม้โนภาพเก่ียวกบัตราสินคา้สอดประสานเขา้กบัเกมท่ีสนุกจนผูเ้ล่นไม่อยากวางมือง่ายๆ 

อับดับแรกผูผ้ลิตเกมจําเป็นต้องวิเคราะห์ตัวสินค้าเสียก่อนอันดับต่อมาคือการระบุ
วตัถุประสงคต์อ้งการให้เกมทาํหน้าท่ีอะไรในขอ้น้ีมีความสําคญัอย่างยิ่งถา้เกมถูกสร้างอย่างไร้
เป้าหมายผูเ้ล่นจะไดเ้ล่นเกมท่ีสนุกเท่านั้นแต่ไม่ไดรั้บรู้ในส่ิงท่ีธุรกิจตอ้งการส่ือสารเกมโฆษณานั้น
สามารถทาํได้มากมายตั้ งแต่การสร้างโลกเสมือนท่ีตั้ งตน้คิดออกมาจากตวัสินคา้การส่งเสริม
ภาพลักษณ์ตราสินค้าให้แผ่ขยายแสดงลูกเล่นหรือจุดเด่นของสินค้าด้วยวิธีท่ีทาํให้ผูช้มรู้สึก
สนุกสนานและอีกมากมายท่ีตอ้งการส่วนอนัดบัสุดทา้ยคือการทุ่มเทเวลาศึกษาและพิจารณากลุ่มผู ้
เล่นซ่ึงเป็นกลุ่มเป้าหมายตั้งคาํถามว่าเกมนั้นจะมุ่งเป้าไปท่ีใครศึกษาขอ้มูลประชากรซ่ึงก็คือขอ้มูล
เก่ียวกบักลุ่มอายุเพศระดบัการศึกษาและอ่ืนๆ ของกลุ่มท่ีมุ่งจะส่ือสารกบัพวกเขาท่ีสาํคญัเพื่อท่ีจะ
ได้รู้ว่าในเกมของเราจะตอ้งช่วยเหลือให้ขอ้มูลหรือเอ้ืออาํนวยส่ิงใดแก่ผูเ้ล่นบา้งหากไม่มีการ
ประเมินศกัยภาพผูเ้ล่นแลว้ละก็เกมท่ีนาํเสนอออกไปนั้นจะไม่สามารถให้ความเพลิดเพลินแก่กลุ่ม
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คนท่ีคุณตอ้งการส่ือสารไดเ้ช่นถา้กลุ่มเป้าหมายเป็นเดก็ส่ิงจาํเป็นท่ีตอ้งเลือกใชคื้อภาพเคล่ือนไหวท่ี
ให้อารมณ์คึกคกัสีสันท่ีสดใสและเทคนิคการเล่นท่ีง่ายถา้ผูส้ร้างเกมคิดเกมท่ีตอ้งใชก้ารอ่านเยอะ
จาํเป็นตอ้งอาศยัความรู้เขา้มาเก่ียวขอ้งอีกทั้งเลือกวิธีการเล่นซบัซอ้นแลว้ละก็ผูใ้หญ่จะช่ืนชอบเกม
ดงักล่าวแต่ในขณะท่ีเดก็ส่วนใหญ่มีแนวโนม้จะหนัไปทาํกิจกรรมอยา่งอ่ืนเสียมากกวา่ 

2)เข้าใจเกมที่จะสร้างหลงัจากระบุความเก่ียวโยงของเกมกบัสินคา้ระบุวตัถุประสงคแ์ยก
เป็นขอ้ๆกาํหนดกลุ่มเป้าหมายไดอ้ย่างชัดเจนแลว้จากนั้นร่างแบบเกมให้สอดคลอ้งกบัหลกัคิด
เหล่านั้นแรกเร่ิมผูอ้อกแบบเกมมากมายอาจรู้สึกสับสนไม่รู้จะเร่ิมจากจุดใดเพราะการประมวลผล
โจทยห์รือแนวคิดต่างๆท่ีรับมานั้นสําหรับเกมโฆษณา ซ่ึงว่าจา้งโดยลูกคา้นั้นแตกต่างจากเกม
ทัว่ๆไปท่ีผูอ้อกแบบเคยทาํใหก้บับริษทัของตนเอง 

2.1)ประเภทของเกม(game genre)อย่างไรก็ตามวิธีหน่ึงในการเร่ิมตน้อย่างมี
ประสิทธิภาพคือการเลือกประเภทของเกมที่กลุ่มเป้าหมายจะสนุกเพลิดเพลินมากท่ีสุดโดยยึด
องคป์ระกอบ 3 ประการท่ีกาํหนดไวเ้ป็นหลกันัน่คือการเช่ือมโยงของเกมกบัสินคา้วตัถุประสงค์
และธรรมชาติของกลุ่มเป้าหมายตดัสินวา่เกมรูปแบบใดเหมาะสมที่สุด 

2.2)สรุปประเภทและรูปแบบเกมหลงัจากเลือกเกมท่ีเหมาะแก่ปัจจยัท่ีมีอยู่มาก
ท่ีสุดแลว้ถึงเวลาระบุขอ้บงัคบัท่ีเจาะจงกว่านั้นใชก้ลยทุธ์คลา้ยคลึงกบัการเลือกประเภทเกมนัน่เอง
คือพยายามใคร่ครวญถึงลกัษณะของผูเ้ล่นและวิธีการท่ีจะวางสินคา้ลงไปไดอ้ยา่งแนบเนียนเพราะ
แมเ้ลือกประเภทเกมแลว้เกมแต่ละประเภทก็มีวิธีการออกแบบท่ีหลากหลายเพื่อท่ีจะดึงดูดคนต่าง
กลุ่มกนัเช่นเกมตวัต่อเกมน้ีสามารถทาํไดท้ั้งแบบดึงดูดเด็กและผูใ้หญ่ส่วนเกมกีฬานั้นก็สามารถ
ออกแบบให้ดึงดูดผูท่ี้ชอบฟุตบอล หรือออกแบบให้ดึงดูดคนท่ีแทบไม่รู้จกัหลกัเกณฑข์องการเล่น
ฟุตบอลเลยก็ไดค้วามเป็นไปไดน้ั้นไม่มีท่ีส้ินสุดในขณะท่ีนกัออกแบบตอ้งหาขอ้สรุปใหไ้ดว้่าแบบ
ใดจึงจะเหมาะสมที่สุดและตอ้งแน่ใจดว้ยว่าเม่ือออกแบบมาแลว้สินคา้หรือบริการจะไม่กลายเป็น 
“ผูร้้าย” ในเกมเช่นไม่เอาสินคา้ไปเป็นเป้าในเกมยงิปืนเพราะตอ้งการใหสิ้นคา้เป็นผูช้นะไม่ใช่ “ผู ้
แพ”้ 

2.3)การระดมความคิด (brainstorming)หลงัจากท่ีผูอ้อกแบบรู้จกัตราสินคา้ของ
ลูกคา้เป็นอย่างดีแลว้มีการวางงบประมาณและระบุวตัถุประสงคเ์รียบร้อยรวมถึงอธิบายให้ลูกคา้
รู้จกักับเกมแต่ละประเภทแลว้ขั้นตอนต่อไปคือการรวบรวมบุคคลท่ีมีความสําคญัต่อโครงการ
มาร่วมระดมความคิดซ่ึงเป็นการเสนอทั้งความคิด (idea) และแนวทางการดาํเนินงานเพื่อใหง่้ายข้ึน
ใหเ้ร่ิมตน้ดว้ยการเขียนวตัถุประสงคข์องเกมลงบนกระดานจากนั้นจึงเรียกระดมความคิดใหไ้ดม้าก
ท่ีสุดโดยมีขอ้แมว้่าอย่าเพิ่งประเมินหรือวิพากษว์ิจารณ์ความคิดใดแต่เป็นการคิดต่อยอดแทนทาํ
อยา่งไรก็ไดใ้ห้ความคิดดิบถูกกลัน่ออกมาอยา่งต่อเน่ืองไม่ขาดระยะหาทางกระตุน้ใหทุ้กคนรู้สึกมี
บทบาทและความสาํคญัต่อโครงการ 
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หลังจากการระดมความคิดขั้นต่อไปคือการเปรียบเทียบไอเดียเหล่านั้ นกับ
วตัถุประสงคว์่ามีความคลอ้งจองเพียงใดดูว่ามีความคิดหรือกลุ่มความคิดใดท่ีวงประชุมเห็นตอ้ง
ตรงกนัในขั้นตอนน้ีเป็นไปไดม้ากท่ีจะไดแ้นวคิดใดแนวคิดหน่ึงท่ีโดดเด่นเป็นพิเศษก่อนส้ินสุด
การประชุมทีมงานตอ้งช้ีแจงให้ทราบทัว่กนัถึงภารกิจต่อไปคือการนาํแนวคิดท่ีตรงกนัมารวบรวม 
และจดัทาํรายละเอียดการออกแบบท่ีเป็นทางการ(อาฟเชอร์, บานเนอร์จีและโจนส์, 2004: 93-100) 

 
2.1.10แนวทางการออกแบบเกม 
ก่อนเร่ิมงานจะตอ้งมีการร่างรายละเอียดทั้งหมดเสียก่อนนกัออกแบบมกัเรียกแผนตน้แบบ

น้ีว่า Design Document และถึงแมว้่าในความเป็นจริงยอ่มตอ้งมีการทาํแบบร่างไม่เป็นทางการอยา่ง
การร่างดว้ยดินสอหรือการจดโนต้ยอ่จะให้ดีท่ีสุดนกัออกแบบและลูกคา้ควรมีรายละเอียดของงาน
ออกแบบเป็นทางการดว้ยกนัทั้งคู่ Design Document โดยพื้นฐานจะประกอบดว้ยสตอร่ีบอร์ด
สคริปท์และตารางการทาํงานของนักออกแบบการใช้งานโปรแกรมและกราฟิกรวมถึงเสียง
ประกอบต่างๆรวมถึงการระบุว่าเกมนั้นเป็นแบบออนไลน์หรือมาในรูปของ CD จาํเป็นตอ้งติดตั้ง
ปลัก๊อินอ่ืนๆหรือไม่การระบุแผนงานขั้นตอนน้ีตอ้งครอบคลุมทุกองคป์ระกอบและตอ้งระบุดว้ยว่า
อะไรน่าจะเป็นขอ้ดอ้ยของงานก่อนท่ีการทาํงานจริงจะเร่ิมตน้เพราะการหาทางปิดช่องโหว่เสียแต่
เน่ินๆดีกวา่ไปแกใ้นระหวา่งขั้นตอนกาํลงัดาํเนินไป 

1)การจดัทาํ Design Documentนกัออกแบบคงไม่สามารถลงมือสร้างเกมไดห้ากปราศจาก
ตารางการทาํงานและองคป์ระกอบในการดีไซน์อยา่งละเอียดผูพ้ฒันาเกมทุกคนจึงตอ้งมีส่ิงสาํคญั
เหล่าน้ีอยูใ่นมือระหว่างการทาํงานดว้ยเป็นเร่ืองสาํคญัท่ีทุกคนจะตอ้งเห็นภาพรวมของงานก่อนท่ี
จะเร่ิมตน้ผลิตงาน 

 
 

ภาพที ่2.26 ตวัอยา่ง Design Document 
ท่ีมา : Rod Afshar, Duke Banerjee, Clifford Jones (2004: 98) 
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การออกแบบท่ีดีท่ีสุดคือ การออกแบบท่ีสามารถจดัวางองคป์ระกอบท่ีจาํเป็นทั้งหมด
ลงไปได้อย่างลงตวัและดูแลว้ดึงดูดใจนอกจากน้ีการออกแบบท่ีดีควรเปิดช่องว่างสําหรับการ
โฆษณาพิเศษต่างๆท่ีจาํเป็นนอกจากจะร่างแบบหน้าตาของเกมแลว้นักออกแบบยงัตอ้งวางแผน
เหตุการณ์ต่างๆ ท่ีจะเกิดข้ึนในภาพยนตร์เกมเช่นในเกมรถแข่งจะตอ้งมีการวางแผนว่าจะปรากฏ
ขอ้ความ “คุณชนะ!” หรือ “คุณแพ!้” อยา่งไรโดยข้ึนอยู่กบัระดบัความสามารถของผูเ้ล่นการ
ออกแบบเหล่าน้ีทาํไดห้ลายรูปแบบอาจจดัทาํเป็นสตอร่ีบอร์ดแบ่งเป็นเฟรมจาํลองภาพเหตุการณ์แต่
ละเหตุการณ์ท่ีจะเกิดข้ึน 

 

 
 

ภาพที ่2.27 ตวัอยา่งตารางการทาํงานของเกม 
ท่ีมา : Rod Afshar, Duke Banerjee, Clifford Jones (2004: 100) 

ขั้นต่อไปจะตอ้งมีการจดัทาํรายการว่าจะเพิ่มคุณสมบติัใดลงไปคุณสมบติัเหล่านั้นไดแ้ก่
เสียงประกอบเสียงพากษด์นตรีแบค็กราวน์วิดีโอพิเศษหรืออ่ืนๆท่ีตอ้งการ 

2) การสร้างหนา้ตาของเกมอย่างเป็นทางการ (formal interface) หลงัจากมีกรอบการ
ออกแบบท่ีชดัเจนแลว้หน้าตาของเกมจริงๆก็จะตอ้งถูกถ่ายทอดออกมาให้เห็นการออกแบบหน้า
เกมอยา่งเป็นทางการ (formal interface design) ควรมีกราฟิกสุดทา้ยท่ีจะปรากฏจริงในเกมโดยใช้
การออกแบบพื้นฐานท่ีทาํไวก่้อนหน้าเป็นแนวทางในการวาดภาพเหมือนจริงองคป์ระกอบต่างๆ
ตอ้งจดัวางในตาํแหน่ง (location) ท่ีแน่นอนชดัเจนทุกคนจะตอ้งเห็นว่าเกมนั้นมีหนา้ตาจริงอยา่งไร
แทนท่ีจะวาดแค่โครงร่างใหพ้อรู้ตาํแหน่งของเหตุการณ์ทีมงานจะตอ้งวาดภาพท่ีเหมือนกบัภาพจริง
ท่ีจะปรากฏในเกม 

3)การปรับเปล่ียนการจดัทาํเอกสารประกอบการออกแบบยงัช่วยระงบัความบานปลายของ
โปรเจค็นัน่หมายถึงช่วยสกดักั้นการขยายตวัของความคิดท่ีเกินไปจากกรอบที่กาํหนดไวใ้นตอนตน้
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ในทางอุดมคติเอกสารการออกแบบควรบรรจุไอเดียท่ีดีท่ีสุดเอาไวแ้ลว้ตั้งแต่แรกแต่ในทางปฏิบติั
จริงนั้นเป็นท่ีรู้กนัว่าเม่ืองานดาํเนินไปถึงจุดหน่ึงความคิดอนับรรเจิดของทีมงานก็จะเร่ิมโลดแล่น
ไอเดียใหม่ๆย่อมทยอยพร่ังพรูออกมาอยู่เสมออย่างไรก็ดีหากทีมงานเห็นควรว่าจะต้องมีการ
ปรับปรุงไปสู่วิธีท่ีดีกว่าจริงๆควรมีการจัดทาํแบบฟอร์มอนุมัติการปรับเปล่ียน (change 
authorizationform) ยืน่ใหลู้กคา้เป็นผูพ้ิจารณาและรับรองแบบฟอร์มเพิ่มเติมดงักล่าวจะตอ้งระบุไว้
ว่าจะเกิดการเปล่ียนอะไรบา้งรวมถึงระบุผลกระทบท่ีจะมีต่อกาํหนดปิดงาน (deadline) และเงินทุน
เพิ่มเติมท่ีอาจตอ้งใช้เพื่อการเปล่ียนแปลงน้ีขั้นตอนน้ีมีหน้าท่ีสําคญัท่ีช่วยให้ทีมงานยึดมัน่ใน
แนวทางหลกัโดยไม่ปล่อยให้เกมตอ้งขยายขอบเขตไปเร่ือยๆจนตอ้งใชเ้วลาเพิ่มเติมเป็นแรมเดือน
กวา่ช้ินงานจะเสร็จส้ิน(อาฟเชอร์, บานเนอร์จีและโจนส์, 2004: 93-100) 

 

2.1.11 ระบุองค์ประกอบของเกมโฆษณา 
ในเวลาน้ีจะเห็นแนวคิดท่ีชดัเจนแลว้ว่าหนา้ตาของเกมจะเป็นอยา่งไรและการปฏิสัมพนัธ์

ระหวา่งผูเ้ล่นและเกมวา่ทาํงานอยา่งไรต่อจากนั้นควรนาํความคิดเหล่าน้ีมาแยกแยะองคป์ระกอบจดั
หมวดหมู่และหาความสมัพนัธ์เพื่อคน้หารูปร่างของโครงสร้างของเกมซ่ึงตอ้งอาศยัการทดลองและ
ประสบการณ์ของผูส้ร้างเกมโฆษณาเช่นเกม Pac-Man ตวั Pac-Man มีลกัษณะกลมปากใหญ่
เคล่ือนท่ีไปรอบๆเขาวงกตโดยกินจุดกลมๆเพื่อท่ีจะสะสมคะแนนถา้กินจุดกลมๆจนหมดกจ็ะผา่นสู่
ฉากต่อไป อยา่งไรก็ตามระหว่างทางจะมีผ(ีghost)ท่ีคอยไล่กินซ่ึงหากตวั Pac-Man โดนผีกินก็จะ
ตายซ่ึงในท่ีน้ี Pac-Man ไม่สามารถกินผีไดแ้ต่หาก Pac-Man ไดกิ้นจุดกลมๆท่ีมีพลงัพิเศษจะ
สามารถกินผีท่ีไล่ตามไดใ้นช่วงระยะหน่ึงโดยผีท่ีถูก Pac-Man กินนั้นจะไม่อยูใ่นคอกท่ีกลางเขา
วงกตแต่หากหมดช่วงระยะนั้นแลว้ Ghost จะออกมาจากคอกโดยตวั Pac-Manจะมีชีวิตท่ีจาํกดัหาก
โดนผไีล่กินเกินจาํนวนนั้นเกมจะจบลง 

ดว้ยรายละเอียดดงักล่าวเราจะสามารถจาํแนกองคป์ระกอบของเกม Pac-Man ไดด้งัน้ี 
Pac-Manผี จุดกลม จุดกลมท่ีมีพลงัวิเศษ เขาวงกต ระดบัการเล่น คะแนน ชีวิตของPac-

Man คอกของผ(ีอาฟเชอร์, บานเนอร์จีและโจนส์, 2004: 100-111) 
 

 2.1.12 สรุปปฏิสัมพนัธ์ของแต่ละองค์ประกอบในเกมโฆษณา 
หลงัจากไดร้ายการองคป์ระกอบของเกมโฆษณาขา้งตน้แลว้ต่อไปเป็นกระบวนการที่จะ

กําหนดว่าองค์ประกอบต่างๆจะมีหน้าท่ีอะไรและปฏิสัมพนัธ์กันอย่างไรและในจุดน้ีหากมี
รายละเอียดท่ีชดัเจนก็จะทาํใหง้านในขั้นตอนน้ีง่ายข้ึนยกตวัอยา่งท่ีเห็นไดช้ดัเช่นเกม Pac-Man ซ่ึง
นาํเสนอถึงองคป์ระกอบของเกมและความสมัพนัธ์ของเกมโดยนาํเสนอเป็นรูปแบบแผนภาพ 
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ภาพที ่2.28 ตวัอยา่งปฏิสมัพนัธ์ของแต่ละองคป์ระกอบในเกม Pac-Man 
ท่ีมา : Rod Afshar, Duke Banerjee, Clifford Jones (2004: 107) 

 

2.1.13 ระบุการทาํงานของเกม 
จากความสัมพนัธ์ท่ีพบแสดงในตารางสามารถเร่ิมกระบวนการทางภาพผ่านโปรแกรม

อยา่ง Director MX หรือ Flash MX ในขั้นตอนน้ีความสัมพนัธ์ระหว่างความคิดและจุดมุ่งหมายคือ
การแปลงเป็น Function Calls โดยการแปลงอยา่งตรงไปตรงมาซ่ึงหากเป็นค่าพื้นฐานของโปรแกรม
อยา่ง Director MX หรือ Flash MX แลว้เราก็ไม่จาํเป็นตอ้งทาํการเขียนสคริปเพราะการเขียนสคริป
ท่ีซบัซอ้นนั้นทาํให้เกิดปัญหาจึงควรแยกสคริปต่างๆจากกนัอยา่งชดัเจนเพื่อให้เป็นการง่ายต่อการ
แกปั้ญหาและเม่ือทาํการเขียนสคริปผูส้ร้างควรทาํการสาํรองขอ้มูลไวเ้พราะเป็นไปไดท่ี้สคริปจะ
เสียหาย (อาฟเชอร์, บานเนอร์จีและโจนส์, 2004:93-111) 

จากแนวคิด และทฤษฎีดงักล่าวผูว้ิจยัไดน้าํแนวคิดและทฤษฎีน้ีไปใช้เป็นกรอบในการ
สร้างตารางลงรหัส เพื่อใช้วิเคราะห์เน้ือหา และวิธีการนาํเสนอของการนําเสนอตราสินคา้ผ่าน
เน้ือหาในเกมบนสมาร์ทโฟนรวมถึงองคป์ระกอบต่าง ๆ ของเกมบนสมาร์ทโฟนเพื่อให้ทราบถึง
การนาํเสนอตราสินคา้ผ่านเน้ือหาในเกมบนสมาร์ทโฟนในปัจจุบนัว่าเป็นอย่างไร และมีการวาง
องคป์ระกอบต่างๆในเกมตามแนวคิด และทฤษฎีขา้งตน้หรือไม่ อยา่งไร  

 
2.2 แนวคดิเร่ืองการนําเสนอตราสินค้าผ่านเนือ้หา(Branded Content) 

2.2.1ความหมายของการนําเสนอตราสินค้าผ่านเนือ้หา 
การนาํเสนอตราสินคา้ผ่านเน้ือหา (branded content)หมายถึง การส่ือสารภายในการ

โฆษณา ซ่ึงเป็นแนวคิดการโฆษณาแบบใหม่ ท่ีทาํใหล้กัษณะของการโฆษณาแบบเดิมเปล่ียนแปลง
ไป จากท่ีการโฆษณาแบบเดิม ส่วนใหญ่มกัจะเป็นการยดัเยยีดเน้ือหาขอ้มูลข่าวสารใหก้บัผูบ้ริโภค
อย่างโจ่งแจง้เกินไป จึงทาํให้ผูบ้ริโภคไม่สนใจ และส่งผลให้มีการตอบรับกบัโฆษณาเหล่านั้นใน
ระดบัตํ่า สร้างความรําคาญใจให้กบัผูบ้ริโภค เช่น แบนเนอร์/ป๊อปอพับนเวบ็ไซต ์โดยในปัจจุบนั
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ผูบ้ริโภคจะมีลกัษณะในการเลือกเปิดรับส่ือท่ีซับซ้อนมากข้ึน สามารถตดัสินใจและเลือกรับชม
โฆษณาท่ีตวัเองสนใจเท่านั้น ซ่ึงมีลกัษณะเป็นผูรั้บสารแบบ active แต่การโฆษณารูปแบบใหม่ท่ี
เรียกว่า การนาํเสนอตราสินคา้ผา่นเน้ือหา(branded Content)จะทาํใหต้วัโฆษณากบัความบนัเทิงใน
รูปแบบต่าง ๆ ไม่แยกออกจากกนัอยา่งชดัเจน คลา้ยๆกบัการโฆษณาแฝง และตวัโฆษณากบัเน้ือหา
จะกลมกลืนแทบจะเป็นเน้ือเดียวกนัซ่ึงผูบ้ริโภคจะไม่รู้สึกเลยว่าเป็นการโฆษณาท่ีสร้างการรบกวน
และก่อให้เกิดความรําคาญใจโดยในขณะที่ผูบ้ริโภคกาํลงัเพลิดเพลินไปกบัความบนัเทิงรูปแบบ
ต่างๆท่ีไดรั้บ ผูบ้ริโภคจะค่อยๆซึมซบัตราสินคา้ของสินคา้หรือบริการนั้นๆ ไปอยา่งไม่รู้ตวั กลยทุธ์
การตลาดวิธีน้ีเจา้ของตราสินคา้จะตอ้งพูดคุยทาํความเขา้ใจกบัผูท้าํเน้ือหาว่าทาํอยา่งไรจึงจะเขา้ถึง
ผูบ้ริโภคไดโ้ดยไม่เป็นการรบกวนและให้ผูบ้ริโภครับรู้ดว้ยความเต็มใจ ผ่านทางความบนัเทิงท่ี
ผูบ้ริโภคไดรั้บ เช่น ความบนัเทิงในรูปแบบของเกมบนสมาร์ทโฟนรูปแบบของเกมโชวใ์นรายการ
โทรทศัน์ เป็นตน้ ซ่ึงจะทาํให้ตราสินคา้มีความน่าเช่ือถือรวมไปถึงสร้างความจงรักภกัดีต่อตรา
สินคา้ทาํใหภ้าพลกัษณ์ของตราสินคา้ดูดีข้ึนในสายตาผูบ้ริโภค (Wikipedia, www,2010;ภิเษก ชยันิ
รันดร์, www, 2010) 

 

2.2.2 ความสําคญัของการนําเสนอตราสินค้าผ่านเนือ้หา 
ในปัจจุบนัรูปแบบการโฆษณาในแบบเดิมท่ีไม่ว่าจะเป็นโฆษณาคัน่รายการโทรทศัน์ทาง

ฟรีทีวี หรือการใชแ้บนเนอร์/ป๊อปอพัในเวบ็ไซตต่์างๆนั้น สงัเกตเห็นไดว้า่ค่อยๆเส่ือมประสิทธิภาพ
ลงอย่างชัดเจนในการส่ือสารเพื่อเขา้ถึงผูบ้ริโภคในยุคน้ี โดยตัวอย่างพฤติกรรมการรับส่ือท่ี
เปล่ียนไปของผูบ้ริโภคท่ีเห็นไดช้ดัในปัจจุบนั เช่น มีอุปกรณ์รีโมทคอนโทรล ไวส้ําหรับเปล่ียน
ช่องรายการทีวีเพื่อหลบเล่ียงช่วงโฆษณา หรือแมแ้ต่กระทัง่การใชซ้อฟทแ์วร์เพื่อคอยกาํจดัแบน
เนอร์/ป๊อปอพัขณะเขา้ชมเว็บต่างๆบนโลกออนไลน์ซ่ึงพอจะสรุปไดว้่าผูช้มทั้งทางส่ือโทรทศัน์ 
และอินเตอร์เน็ตในปัจจุบนัมีปัจจยัและกระบวนการในการเลือกเปิดรับส่ือโฆษณามากขึ้นกว่าเดิม 
โ ด ย เ ลื อ ก ช ม เ ฉ พ า ะ เ น้ื อ ห า ท่ี เ ฉ พ า ะ เ จ า ะ จ ง ที่ ต น ส น ใ จ ต ร ง กั บ ค ว า ม ต้ อ ง ก า ร  
และความพึงพอใจท่ีไดรั้บหลงัจากชมโฆษณาการโฆษณาดว้ยวิธีการดงักล่าวเป็นการยดัเยยีดขอ้มูล
ข่าวสารให้ผูบ้ริโภคมากเกินไปอีกทั้งการส่ือสารทางเดียวได้กลายเป็นเร่ืองน่าเบ่ือและไม่ค่อย
น่าสนใจสําหรับผูช้มในปัจจุบนัจึงส่งผลให้ผูบ้ริโภคไม่สนใจและมีการตอบสนองต่อโฆษณา
เหล่านั้นในระดบัตํ่า ในขณะท่ีการใชก้ลยทุธ์การส่ือสารท่ีดึงการมีส่วนร่วมของผูบ้ริโภคเขา้หาตรา
สินคา้นั้นจะสามารถสร้างความภคัดีต่อผลิตภณัฑช่์วยเพิ่มโอกาสในการทดลองสินคา้การซ้ือสินคา้
รวมไปถึงโอกาสในการขายสินคา้ประเภทอ่ืนๆของผลิตภณัฑ์นั้นๆไดม้ากกว่า(ภิเษก ชยันิรันดร์, 
www, 2010) 

จียอฟแรมซีย ์ (2010: 10-11) กล่าวว่า “ในปี 2011นกัการตลาดตอ้งมีแนวคิดใหม่ๆในการ
โฆษณาและการทาํตลาดโดยเน้นไปท่ีการสร้างเน้ือหาท่ีสามารถดึงดูดใจให้แก่ผูช้ม มากกว่าจะ



 

 

 

 

 

 

 

 

40 
 

อาศยัการโฆษณาแบบขดัจงัหวะ (interruption) ท่ีเป็นรูปแบบการโฆษณาแบบยดัเยียดเช่นใน
ปัจจุบนัซ่ึงผูช้มจะมีการตอบสนองท่ีลดลงเร่ือยๆ” เน้ือหาท่ีสามารถดึงดูดผูช้มไดน้ั้น สามารถ
นาํเสนอไดห้ลายช่องทางเช่นการโฆษณาบนคลิปวิดีโอ YouTubeเกมส์ออนไลน์ Facebook Page 
Twitter รวมไปถึงโปรแกรมประยกุตบ์นสมาร์ทโฟนท่ีช่วยให้เกิดการมีส่วนร่วมระหว่างผูช้มกบั
โฆษณาของผลิตภณัฑน์ั้นหรือเกิดความผกูพนั(engagement) กบัตราสินคา้หลงัจากนั้นผูช้มก็จะทาํ
การเผยแพร่ออกไปยงัผูช้มคนอ่ืนๆซ่ึงเน้ือหาท่ีจะนาํมาถ่ายทอดจะตอ้งมีลกัษณะท่ีให ้ความบนัเทิง 
ความสนุกสนานตลกขบขนัสามารถตอบสนองความตอ้งการของผูช้มได ้และเขา้ถึงผูช้มไดง่้ายกว่า
การโฆษณาแบบเดิมเน่ืองจากมีช่องทางหลากหลายให้เลือกใชไ้ดต้ามความเหมาะสม ซ่ึงจะส่งผล
ให้ได้รับการตอบสนองจากผูช้มมากกว่าการโฆษณาในอดีตซ่ึงมีลักษณะเป็นโฆษณาแบบ
ขดัจงัหวะและเป็นการยดัเยียดขอ้มูลข่าวสารมากเกินไป ทาํให้ผูช้มเกิดความรําคาญและรู้สึกว่าถูก
รบกวนจากโฆษณานั้น ซ่ึงอาจส่งผลกระทบถึงดา้นการเงินของผูผ้ลิตโฆษณา เน่ืองจากการผลิต
โฆษณานั้นใชต้น้ทุนค่อนขา้งสูง เม่ือตน้ทุนสูงแต่ความสาํเร็จตํ่า ทาํให้บริษทัผูผ้ลิตโฆษณานั้นๆ
ขาดทุนและเป็นการส้ินเปลืองงบประมาณอีกดว้ย 

จากงานวิจยัของคิงฟิช มีเดีย, ฮบัสปอตและ จุนตา(2010: 42) พบว่า3ใน4 ของบริษทัใน
ประเทศสหรัฐอเมริกา ไดน้าํการนาํเสนอตราสินคา้ผ่านเน้ือหามาใชใ้นกิจกรรมทางการตลาด ซ่ึง
แสดงให้เห็นว่าการทาํการนําเสนอตราสินค้าผ่านเน้ือหามีประสิทธิภาพและมีคุณค่าต่อการ
ออกแบบโฆษณาในปัจจุบนั 

ความสาํคญัของการทาํการนาํเสนอตราสินคา้ผ่านเน้ือหาในประเทศไทย ปรียดา วุฒิภกัดี
(2011, www)ซ่ึงดูแลรับผดิชอบงานดา้นการ Create Branded Contentของบริษทั Liquid Thread
กล่าววา่ “การนาํเสนอตราสินคา้ผา่นเน้ือหากาํลงัมาแรงในประเทศไทยcore business น่ีคือการสร้าง
เน้ือหาท่ีตอบโจทยลู์กคา้และผูบ้ริโภคของลูกคา้คือตอ้งคิดออกมาก่อนวา่กลยทุธ์ท่ีจะใชส้ร้างเน้ือหา
เพื่อตราสินคา้ๆนั้นตอ้งเป็นอย่างไรแลว้หลงัจากนั้นจึงเลือกส่ือ วิธีการให้เหมาะสมกบัตราสินคา้
และกลุ่มเป้าหมาย”  

ณธิดา รัฐธนาวุฒิ(2009,www)รองประธานบริษทัImpaq Interactive กล่าวว่า “การนาํเสนอ
ในรูปแบบการนาํเสนอตราสินคา้ผา่นเน้ือหานอกเหนือจากการสร้างภาพลกัษณ์ท่ีดีใหก้บัตราสินคา้
แลว้ ในยคุท่ีองคก์รต่างๆมีปัญหาเร่ืองเศรษฐกิจส่ือออนไลน์ก็เป็นอีกทางเลือกหน่ึงสาํหรับเจา้ของ
ตราสินคา้” ซ่ึงการทาํโฆษณาผ่านช่องทางของส่ือออนไลน์จะช่วยประหยดังบประมาณในการ
จดัทาํโฆษณาไดเ้ป็นอย่างมากเม่ือเทียบกบัส่ือประเภทอ่ืนๆ การใชส่ื้อออนไลน์ยงัสามารถวดัผล
ความสาํเร็จไดอี้กดว้ย โดยสามารถวดัไดจ้ากการเก็บขอ้มูลต่างๆจากผูบ้ริโภค เช่น อตัราการเขา้ชม
วีดีโอจาํนวนผูล้งทะเบียน 

 

2.2.3 แนวทางในการประยุกต์ใช้การนําเสนอตราสินค้าผ่านเนือ้หา 
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ณธิดา รัฐธนาวุฒิ (2009: 35) รองประธานบริษทั Impaq Interactiveกล่าวถึงวิธีการทาํการ
นาํเสนอตราสินคา้ผ่านเน้ือหาไวโ้ดยสรุปไดว้่า วิธีการทาํการนาํเสนอตราสินคา้ผ่านเน้ือหาเพื่อ
นาํเสนอผูบ้ริโภคนั้น การท่ีจะนาํเสนอเน้ือหาใหต้รงกบักลุ่มเป้าหมายไดน้ั้น 

1)ตอ้งมีการพูดคุยกับเจ้าของตราสินคา้เพื่อให้ทราบถึงความต้องการของตราสินคา้ท่ี
ตอ้งการจะส่ือสารใหผู้บ้ริโภครับรู้นั้นเป็นอยา่งไร 

2)ชีวิตประจาํวนัรวมไปถึงไลฟ์สไตลข์องผูท่ี้ใชสิ้นคา้ชนิดนั้นเป็นอยา่งไร 
3) พฤติกรรมของผูบ้ริโภคบนโลกออนไลน์เป็นอยา่งไร 
4) นาํเร่ืองราวท่ีไดจ้ากขอ้มูลขา้งตน้มาสร้างเป็นเน้ือหา หรือทาํเป็นแคมเปญในระยะยาว 

เช่น การสร้างชุมชนของแม่และเด็กท่ีสามารถทาํให้ผูบ้ริโภคเขา้มาแลกเปล่ียนความคิดเห็นหรือ
สร้างเน้ือหาท่ีเป็นเร่ืองราวระหว่างแม่และเด็ก ซ่ึงจะเป็นประโยชน์ให้กบัผูบ้ริโภครวมทั้งร่วม
แบ่งปันประสบการณ์ต่างๆ แลว้จึงค่อยๆสอดแทรกตราสินคา้เขา้ไปซ่ึงส่ิงน้ีทาํใหผู้บ้ริโภคสนใจใน
เน้ือหาท่ีตอ้งการนาํเสนอมากขึ้นโดยไม่รู้สึกวา่เป็นการถูกรบกวนและสร้างความรําคาญใจใหก้บัตวั
ผูช้มเอง 

นอกจากน้ี จียอฟ และแรมซีย ์(2010: 10-12) ไดใ้หแ้นวทางในการพิจารณาการสร้างเน้ือหา
ท่ีสามารถดึงดูดใจใหก้บัผูบ้ริโภคไวด้งัน้ี 

1) เน้ือหาท่ีจะนาํเสนอนั้นใหค้วามบนัเทิงไดห้รือไม่ 
2) เน้ือหาท่ีจะนาํเสนอนั้นมีความแปลกแตกต่างหรือไม่ 
3) เน้ือหาท่ีจะนาํเสนอนั้นมีประโยชน์มากนอ้ยเพียงใด 
4) เน้ือหาท่ีจะนาํเสนอนั้นถูกนาํไปใชไ้ดดี้หรือไม่ 
5) เน้ือหาท่ีจะนาํเสนอมีความสนุกสนาน ตลกขบขนัหรือไม่ 
6) เน้ือหาท่ีสร้างการมีส่วนร่วมและมีปฏิสมัพนัธ์ 
7) ช่องทางในการนาํเน้ือหาไปนาํเสนอต่อผูบ้ริโภคถูกตอ้งและเหมาะสมหรือไม่ 
ซ่ึงนักการตลาดจาํเป็นตอ้งวางฐานของเน้ือหาให้อยู่บนงานวิจยัดา้นพฤติกรรมผูบ้ริโภค 

ทศันคติ การใชชี้วิต โดยไม่เนน้ขายสินคา้ แต่เนน้ไปท่ีการแกไ้ขปัญหาให้กบัลูกคา้แทน ซ่ึงปัญหา
เหล่านั้นสามารถแกไ้ดด้ว้ยสินคา้และบริการของเรา 

มิลวาร์ดบราวน์ (2007: 1-3) ไดน้าํเสนอการสร้างเน้ือหาใหป้ระสบความสาํเร็จไวด้งัภาพ
3Fs ดา้นล่าง 

 

Success Factors for Brand Placement/Intregration 

Fit The degree of interest in the brand or product category 
The relevance of the content to the target audience 
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 The fit between the content and the brand 

Focus The degree to which the integration is engaging 
The degree to which attention is focused on the brand 

Fame The level of additional supporting activity (advertising or publicity) 

 

ภาพที ่2.29วิธีสร้างเน้ือหาใหป้ระสบความสาํเร็จ 
ท่ีมา: มิลวาร์ดบราวน ์(2007: 1-3) 

 

ซ่ึงเป็นตารางท่ีแสดงถึงปัจจยัท่ีส่งผลให้การวางตาํแหน่งให้กบัตราสินคา้และการบูรณา
การประสบความสาํเร็จ โดยมีอยูท่ ั้งหมด 3 ปัจจยัท่ีตอ้งคาํนึงถึงดงัน้ี 

1) ความพอดี เหมาะสม ปัจจยัแรกเก่ียวกบัความพอดีโดยเนน้ไปท่ี ระดบัความความสนใจ
ในหมวดหมู่ของตราสินคา้และผลิตภณัฑค์วามเก่ียวขอ้งของเน้ือหาท่ีส่งไปยงักลุ่มเป้าหมายความ
พอดีระหวา่งเน้ือหากบัตราสินคา้ 

2) จุดโฟกสั ปัจจยัท่ีสองเก่ียวกบัจุดโฟกสัโดยเนน้ไปท่ี ระดบัของการบูรณาการในการมี
ส่วนร่วมระดบัการสร้างความสนใจในตวัตราสินคา้ 

3) ช่ือเสียงความโด่งดงั ปัจจยัท่ีสามเก่ียวกบัช่ือเสียงโดยเน้นไปท่ีระดบัของการเพิ่ม
กิจกรรมเพื่อสนบัสนุนตราสินคา้(การโฆษณาการประชาสมัพนัธ์เผยแพร่)  

ความสนใจของผูบ้ริโภคจะข้ึนอยู่กับการท่ีผูผ้ลิตสามารถ มอบความบนัเทิง ให้ความ
สนุกสนาน ให้ความรู้สึกท่ีดี สร้างความประหลาดใจ การให้รางวลัและมอบความพอใจให้แก่
ผูบ้ริโภคไดดี้ ดงันั้นการยดัเยียดโฆษณาท่ีมีเน้ือหาเก่ียวกบัขายสินคา้มากเกินไป จะทาํให้ความ
สนุกสนานเพลิดเพลินลดลง รวมไปถึงความนิยมของผลิตภณัฑท่ี์ลดนอ้ยลงตามไปดว้ย 

ปรียดา วุฒิภกัดี (2011, www)และอุไรพร ชลศิริรุ่งสกุล (2011: 144-148)ไดก้ล่าวไวโ้ดย
สรุปไดว้่าการนาํเสนอตราสินคา้ผ่านเน้ือหาเป็นการสร้างเน้ือหาท่ีสามารถตอบโจทยลู์กคา้และ
ผูบ้ริโภคของลูกคา้ได้ โดยขั้นตอนแรกตอ้งวางกลยุทธ์ท่ีจะใช้สร้างเน้ือหาให้เหมาะสมกับตรา
สินคา้นั้นๆ ขั้นตอนต่อไปจึงเลือกส่ือและช่องทางรวมไปถึงวิธีการให้เหมาะสมกบัตราสินคา้และ
กลุ่มเป้าหมาย ซ่ึงการสร้างเน้ือหาในลกัษณะน้ีจะตอ้งทาํออกมาแลว้สามารถตอบโจทย  ์2 ขอ้
ดงัต่อไปน้ีใหไ้ด ้ 

1)ยอดขายตอ้งเพิ่มข้ึน  
2)การสร้างการมีส่วนร่วมและสร้างความผกูพนัใหก้บัตราสินคา้ 
เพื่อให้ผูบ้ริโภคช่ืนชอบ สามารถเขา้ถึงได้ และเขา้ใจตราสินคา้มากข้ึน โดยทางผูผ้ลิต

โฆษณาจะตอ้งมีความคิดสร้างสรรค ์และลงมือทาํเองตั้งแต่แรก จึงจะทาํให้เน้ือหาและโฆษณามี
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ความกลมกลืนและมีความน่าเช่ือถือ และสามารถใส่สารท่ีตราสินคา้ตอ้งการส่ือไปยงัผูบ้ริโภคได้
อยา่งเหมาะสม  

 

2.2.4เทคนิคการเล่าเร่ืองราว  
เร่ืองเล่าท่ี “โดนใจ” โรเบิร์ตแมก็คี นกัเขียนบทภาพยนตร์ชั้นนาํ เช่ือวา่มี 2 วิธีท่ีจะทาํใหค้น

เช่ือในส่ิงท่ีพูดหรือนาํเสนอ วิธีแรกคือนาํขอ้เท็จจริงและตวัเลขมายืนยนัแลว้ถกเถียงกนัดว้ยภูมิ
ปัญญา อีกวิธีหน่ึงซ่ึงเขาคิดว่าไดผ้ลกว่าคือ การถ่ายทอดแนวคิดนั้นออกมาเป็นการเล่าเร่ืองท่ีน่า
ติดตามและทาํใหผู้ฟั้งเกิดความรู้สึกร่วม ทุกคร้ังท่ีบริษทัApple วางตลาดสินคา้ใหม่ สตีฟจ๊อบส์ จะ
เลือกใชว้ิธีการถ่ายทอดแนวคิดนั้นออกมาเป็นการเล่าเร่ืองท่ีน่าติดตามเสมอ สตีฟจ๊อบส์เป็นนกัเล่า
เร่ืองท่ีเก่งมากคนหน่ึงเท่าท่ีวงการธุรกิจเคยมีมา ทุกคร้ัง สตีฟจ๊อบส์ จะเร่ิมจากการเล่าเร่ือง และเม่ือ
เล่าจบจึงจะเขา้สู่เร่ืองคุณสมบติัและรายละเอียดของผลิตภณัฑ ์ 

ในฤดูใบไมร่้วงปีค.ศ. 1983สตีฟจ๊อบส์ไดอ้อกอากาศหนงัโฆษณาซ่ึงเป็นท่ีโจษขานกนัไป
ทัว่วงการ ช่ือว่า “1984” เพื่อสนบัสนุนการวางตลาดคอมพิวเตอร์แมคอินทอช(Macintosh) เน้ือหา
ภายในนั้นเล่าเร่ืองไดอ้ยา่งน่าติดตามว่าทาํไมปีค.ศ.1984 จึงเป็นปีสาํคญัแห่งการปฏิวติัวงการธุรกิจ
ตอมพิวเตอร์ซ่ึงสตีฟจ๊อบส์เล่าว่าคอมพิวเตอร์แมคอินทอชคือความพยายามของบริษทัApple ท่ีจะ
ต่อสู้กบับริษทัขนาดใหญ่อยา่งบริษทัIBM ท่ีตอ้งการครอบงาํธุรกิจคอมพิวเตอร์ บริษทั Appleเป็น
ความหวงัเดียวสําหรับผูจ้ดัจาํหน่าย (dealer)และผูบ้ริโภคท่ีแสวงหาอิสรภาพในการเลือก และ
ตอ้งการหนีให้พน้การครอบงาํน้ี สตีฟจ๊อบส์ยงัคงมีเร่ืองเล่าดีๆ มาให้ติดตามอีกคร้ังในปีค.ศ.2001 
เม่ือตอนวางตลาด iPod สตีฟจ๊อบส์เล่าวา่ iPod คือนวตักรรมท่ีบรรจงสร้างข้ึนมาใหส้ามารถนาํเพลง
โปรดท่ีฟังมาตลอดชีวิตใส่กระเป๋าติดตวัไปฟังไดทุ้กหนทุกแห่ง และอีกคร้ังในปีค.ศ. 2007 เม่ือ
วางตลาด iPhone สตีฟจ๊อบส์ประกาศว่าผูบ้ริโภคกาํลงัจะพบการเปล่ียนแปลงคร้ังยิ่งใหญ่ดว้ย 
iPhone อุปกรณ์ใหม่ล่าสุดท่ีเป็นท่ีกล่าวขานกนัอยา่งมาก ฉลาด ใชง้านง่ายท่ีรวมโทรศพัท ์การฟัง
เพลง และอินเทอร์เน็ตไวใ้นเคร่ืองเดียวกนั ด้วยเร่ืองเล่าท่ีฟังดูน่าต่ืนเตน้อย่างน้ี สตีฟจ๊อบส์จึง
สามารถบรรลุพนัธกิจในวงการคอมพิวเตอร์ ดนตรี และโทรศพัทใ์นช่วง 25 ปีท่ีผ่านมาน้ีไดส้าํเร็จ
(ฟิลิปคอตเลอร์, 2011: 82-84) 

เร่ืองท่ี สตีฟจ๊อบส์ ไดเ้ล่ามานั้นเป็นเพียงจุดเร่ิมตน้ เร่ืองเล่าทั้งหมดของตราสินคา้Apple 
เป็นเร่ืองท่ีคนหลายกลุ่มร่วมกนัเขียนข้ึนมา ไม่วา่จะเป็นพนกังาน คู่คา้ในช่องทางจดัจาํหน่าย และท่ี
สําคญัท่ีสุดคือผูบ้ริโภคนั่นเองในโลกแห่งความสัมพนัธ์แนวระนาบ เร่ืองเล่าของตราสินคา้ส่วน
ใหญ่มาจากภูมิปัญญาของมวลชน (collective wisdom) ท่ีช่วยกนัเขียน ช่วยกนัเล่า เสริมเติมแต่ง
เร่ืองราวจากคนหน่ึงไปสู่อีกคนหน่ึง บริษทัคงไม่สามารถล่วงรู้ไดว้่าตอนจบจะเป็นอยา่งไร ดงันั้น
วิธีท่ีดีท่ีสุดคือ เร่ิมตน้ดว้ยการเล่าเร่ืองจริง (authentic stories) 
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ดกัลาส โฮลท(์2004: 55) กล่าวว่า เร่ืองเล่าของตราสินคา้(brand story) ควรประกอบดว้ย
องคป์ระกอบอยา่งนอ้ย 3 อยา่งคือ ตวัละคร (character) พลอ็ตเร่ือง (plot) และอุปลกัษณ์ (metaphor) 
ตราสินคา้ควรจะมีตวัละครท่ียิง่ใหญ่ท่ีเป็นสัญลกัษณ์แทนความพยายามในการแกปั้ญหาทางสังคม 
และเปล่ียนชีวิตผูค้นให้ดีข้ึน น่ีคือแก่นสําคญัของทฤษฎีของโฮลท์ในเร่ืองการสร้างตราสินคา้
วฒันธรรม (cultural branding) เม่ือใดกต็ามท่ีตราสินคา้มีความหมายผกูพนักบัความเคล่ือนไหวทาง
วฒันธรรม เม่ือนั้นตราสินคา้จะกลายเป็นตราสินคา้วฒันธรรม เช่น บริษทัThe Body Shop เป็น
สัญลกัษณ์ของความเคล่ือนไหวทางสังคม ในขณะท่ีบริษทัWaltDisney เป็นสัญลกัษณ์ของอุดมคติ
ในครอบครัว Wikipedia เป็นสัญลกัษณ์ของความร่วมมือ eBay เป็นสัญลกัษณ์ของธรรมาภิบาลท่ี
ผูใ้ชบ้ริการร่วมกนัสร้าง พดูอีกอยา่งคือตราสินคา้ควรปวารณาท่ีจะนาํความแปลกแตกต่างท่ีดีกวา่มา
ให ้พร้อมกบัการสรรคส์ร้างความพึงพอใจทางวฒันธรรม 

เร่ืองเล่าท่ีดีควรมีพล็อตเร่ืองท่ีดีดว้ย เพื่อทาํให้ตวัละครน่าเช่ือถือและกลมกลืนกบัวิถีชีวิต
ของผูค้น ซิป ฮีท และแดน ฮีท(2007: 69) เขียนบรรยายไวใ้นหนงัสือ Made to Stick ว่าพลอ็ตเร่ืองท่ี
ดีมี 3 แบบ คือ ทา้ทาย (challenges) สร้างสายสมัพนัธ์ (connection) และริเร่ิมสร้างสรรค ์(creativity) 
นิทานเร่ืองเดวิดกบัยกัษโ์กไลแอท เป็นตวัอยา่งท่ีดีมากของนิทานท่ีใชพ้ลอ็ตเร่ืองเก่ียวกบัความทา้
ทาย ในพล็อตเร่ืองแบบน้ีตราสินคา้จะเป็นตวัเอกท่ีอ่อนแอซ่ึงหาญกลา้ลุกข้ึนมาทา้ทายคู่ต่อสู้หรือ
อุปสรรคท่ีแกร่งกลา้กว่า แน่นอนตราสินคา้ตอ้งเป็นฝ่ายชนะในท่ีสุด บริษทัThe Body Shop เป็น
ตวัอย่างเร่ืองเล่าของตราสินคา้ท่ีขบัเคล่ือนดว้ยพลอ็ตเร่ืองแบบน้ีโดยเล่าเร่ืองราวของเกษตรกรใน
ประเทศกาํลงัพฒันาท่ีพยายามด้ินรนเพื่อการคา้ท่ีเป็นธรรม ส่วนพล็อตเร่ืองท่ีพบในหนังสือชุด 
Chicken Soup เป็นตวัอยา่งพลอ็ตเร่ืองแบบท่ีสร้างสายสัมพนัธ์ ซ่ึงตราสินคา้จะทาํหนา้ท่ีอุดช่องว่าง
ท่ี มี อ ยู่ ใ น ชี วิ ต ป ร ะ จํ า วั น  ไ ม่ ว่ า จ ะ เ ป็ น ช่ อ ง ว่ า ง ท า ง เ ช้ื อ ช า ติ  อ า ยุ  เ พ ศ  
หรืออ่ืนๆ ตราสินคา้ส่ือสังคม (social media)Facebook ใชพ้ลอ็ตเร่ืองแบบน้ีเผยแพร่เร่ืองเล่าของตน 
ส่วนพลอ็ตแบบริเร่ิมสร้างสรรค ์เป็นพลอ็ตท่ีพบไดท้ัว่ไปในหนงัโทรทศัน์อยา่งซีรียชุ์ด MacGyver 
ท่ีพระเอกมีสมองฉลาดลํ้า คิดหาวิธีแกปั้ญหาไดเ้ก่งกาจ บริษทั Virgin เป็นตราสินคา้ท่ีชอบเล่าเร่ือง
โดยใชพ้ลอ็ตแบบน้ี โดยมีเจา้ของคือ ริชาร์ด แบรนสัน แสดงเป็นพระเอก McGyverเอง(ฟิลิปคอต
เลอร์, 2011: 84) 

ผูน้าํท่ีมีวิสัยทศัน์และมองการณ์ไกลจะไม่กุเร่ืองข้ึนมาเอง ตรงกนัขา้มคนเหล่าน้ีมองเห็น
เร่ืองราวท่ีมีอยู่แลว้ในชีวิตประจาํวนั เม่ือนํามาเล่าจึงฟังดูสมจริงและกลมกลืน แต่ตอ้งมีความ
อ่อนไหวและไวพอท่ีจะจบัเร่ืองราวต่างๆให้ได ้เจอรัลด์ และลินซียซ์ลัทแ์มน (2008: 55)แนะ
ขั้นตอนท่ีจะเผยอุปลกัษณ์ (metaphor) ท่ีซ่อนตวัอยูลึ่กๆ ภายในจิตใตส้าํนึกของมนุษยทุ์กคนตั้งแต่
วยัเด็ก การใชเ้ทคนิค The Zaltman Metaphor Elicitation Technique (ZMET) ทาํใหเ้ราดึงอุปลกัษณ์
ออกมาศึกษาทาํความเขา้ใจ เพื่อหาวิธีสร้างและถ่ายทอดเร่ืองเล่าของตราสินคา้ใหผู้บ้ริโภคเช่ือมโยง
ไดแ้ละตอบรับ ซลัทแ์มนสรุปว่า มนุษยมี์อุปลกัษณ์อยู ่7 แบบ เรียกว่า The Seven Giants คิดเป็น
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ร้อยละ 70 ของอุปลักษณ์ทั้ งหมดท่ีมีอยู่ ได้แก่ ความสมดุล (balance) การเปล่ียนแปลง 
(Transformation) การเดินทาง (journey) ภาชนะบรรจุ (container) ความสัมพนัธ์ (connection) 
ทรัพยากร (resource) และการควบคุม (control)  

ในการวิจยัโดยใชเ้ทคนิค ZMET ผูบ้ริโภคจะถูกขอใหค้ดัเลือกภาพไวจ้าํนวนหน่ึง แลว้นาํ
ภาพเหล่านั้นมาปะติดปะต่อกนั เม่ือพิจารณาภาพท่ีได ้โดยใชว้ิธีการอยา่งเป็นระบบ ควบคู่กบัการ
สอบถามผูบ้ริโภคแบบเจาะลึกแลว้ จะสามารถตีความอุปลกัษณ์ท่ีซ่อนอยูลึ่กๆ จากภาพเหล่านั้นได ้
เช่น คนท่ีมีอุปลกัษณ์แบบ “ความสมดุล” อยู่ลึกๆโดยไม่รู้ตวั อาจโยงภาพอาหารกบัคาํพูดว่า 
“นํ้ าหนกัเกิน” หรือโยงภาพเร่ืองการหางานกบัคาํพดูว่า “โอกาสเท่าเทียมกนัในการจา้งงาน” ขอ้มูล
เบ้ืองลึกเหล่าน้ีมีประโยชน์แก่บริษทัท่ีมีพนัธกิจสาํคญัในการพฒันาคุณภาพอาหารของมนุษย ์หรือ
ส่งเสริมใหเ้กิดการจา้งงานอยา่งหลากหลาย บริษทัToyota อาจไดค้วามคิดดีๆมาสร้างสรรคเ์ร่ืองเล่า
ของตราสินคา้ ถา้เขา้ใจความรู้สึกและสํานึกแห่งการเปล่ียนแปลงของผูบ้ริโภค ตอนท่ีตดัสินใจ
เปล่ียนรถคนัเก่าไปใชค้นัใหม่ท่ีเป็นมิตรกบัสภาพแวดลอ้มมากกว่าอยา่งรุ่น Prius ในช่วงท่ีรัฐบาล
ของประธานาธิบดีโอบามาประกาศใชน้โยบาย Cash-or-Clunkers program (นโยบายรณรงคใ์ห้ผู ้
ขบัข่ีเปล่ียนไปใชร้ถยนต์ท่ีประหยดัพลงังานและเป็นมิตรกบัสภาพแวดลอ้มมากข้ึน โดยรัฐบาล
เสนอเงินชดเชยใหจ้าํนวนหน่ึง) คนท่ีมีอุปลกัษณ์แบบ “การเดินทาง” อาจพดูเปรียบเทียบว่า “การ
อยูร่อดในวิกฤติเป็นเร่ืองยากเหมือนกบัเขน็ครกข้ึนภูเขา” บริษทัท่ีเขา้ใจเร่ืองเหล่าน้ีจะเล่าเร่ืองของ
ตราสินคา้ไดอ้ยา่งดี(ฟิลิปคอตเลอร์, 2011: 85-86) 

อุปลกัษณ์แบบ“ภาชนะบรรจุ” อาจเป็นสัญลกัษณ์ของการป้องกนัหรือกบัดกั คนยากจนใน
ชนบทมกัมองว่าความยากจนเป็นกับดกัท่ีปิดขงัตนไม่ให้ได้รับโอกาสดีๆ จากภายนอก ขณะท่ี
พนักงานอายุมากมองว่าเงินบาํนาญเป็นเกราะป้องกนัให้ตนมีชีวิตรอดไดใ้นอนาคต อุปลกัษณ์
เหล่าน้ีทาํให้บริษทัไดเ้ขา้ใจบริบทท่ีอยู่แวดลอ้มของตวัผูบ้ริโภค อุปลกัษณ์แบบ “สายสัมพนัธ์” 
หมายถึง ความสัมพนัธ์ บริษทัอาจเห็นว่าผูบ้ริโภคมองคนอ่ืนในเครือข่ายของตนอย่างไรบา้ง และ
สามารถคน้หาความหมายของมิตรภาพหรือการเป็นแฟนของตราสินคา้สตีฟจ๊อบส์ ใช ้อุปลกัษณ์
แบบ “ทรัพยากร” ในการเล่าเร่ือง โดยบอกว่า iPhone จะทาํให้ผูบ้ริโภคใชโ้ทรศพัท ์ฟังเพลง และ
เล่นอินเทอร์เน็ตไดใ้นเคร่ืองเดียวกนั iPhone จึงถูกกาํหนดตาํแหน่งสินคา้ใหเ้ป็นทรัพยากรท่ีสาํคญั
ในมือผูบ้ริโภค ตวัอย่างของอุปลกัษณ์แบบ “การควบคุม” เช่นในยุคท่ีมีโรคระบาดอย่างหนัก 
ผูบ้ริโภคอาจอธิบายว่าตวัเองไร้อาํนาจ ไม่สามารถควบคุมการแพร่ระบาดของเช้ือโรค ส่ิงท่ีพอ
ควบคุมไดคื้อภูมิคุม้กนัของตวัเอง(ฟิลิปคอตเลอร์, 2011: 87) 

ตวัละครเป็นองคป์ระกอบสาํคญัของเร่ืองเล่า เป็นสัญลกัษณ์ของตราสินคา้ท่ีรับรู้ไดด้ว้ยจิต
วิญญาณของมนุษย ์พล็อตเร่ืองเป็นส่ิงท่ีแสดงให้เห็นว่าตวัละครดาํเนินชีวิตอย่างไรเม่ืออยู่ร่วมใน
สังคมมนุษยท่ี์ทุกคนพร้อมจะช่วยกนัเขียนเร่ืองราวของตนเอง อุปลกัษณ์เป็นกระบวนการท่ีเกิด
ข้ึนอยู่ในจิตวิญญาณของมนุษยโ์ดยไม่รู้ตวั ผูบ้ริโภคจะยอมรับเร่ืองเล่าของตราสินคา้ว่าเป็นความ
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จริง ก็ต่อเม่ือเร่ืองเล่านั้นมีอุปลกัษณ์สอดคลอ้งเช่ือมโยงกบัตวัเขาเอง เร่ืองเล่าท่ี “โดนใจ” ผูบ้ริโภค
ลว้นมีองคป์ระกอบทั้ง 3 อยา่งน้ี คือ ตวัละคร พลอ็ตเร่ือง และอุปลกัษณ์(ฟิลิปคอตเลอร์, 2011: 87-
90) 

 

2.2.5 ประสิทธิภาพของการนําเสนอตราสินค้าผ่านเนือ้หา 
จากผลการศึกษาของ Online Publishers Association ในหัวขอ้เร่ือง “Improve Ad 

Performance Online: The Impact of Advertising on Branded Content Sites” พบว่าการโฆษณาใน
รูปแบบของแบนเนอร์บนเว็บไซต์ประเภทเน้นเน้ือหานั้น จะทาํให้ผูใ้ชเ้กิดความช่ืนชอบ (brand 
favorability) และความตั้งใจท่ีจะซ้ือมากกว่าการลงโฆษณาในเวบ็ท่าและเวบ็ไซตอ่ื์นๆรวมไปถึง
เวบ็ไซตป์ระเภทเครือข่ายโฆษณา (ad networks) ดว้ยซ่ึงผลจากการศึกษาน้ีย ํ้าใหเ้ห็นถึงความสาํคญั
ของสภาพแวดลอ้มภายในเวบ็ไซตท่ี์แตกต่างกนัจะส่งผลต่อประสิทธิภาพของการโฆษณามากนอ้ย
แตกต่างกนัตามไปดว้ย ซ่ึงกล่าวไดว้่าการสร้างสรรค์โฆษณาโดยใช้การนาํเสนอตราสินคา้ผ่าน
เน้ือหานั้นสามารถกาํจดัขอ้เสียของการโฆษณาแบบเดิมได ้เพราะเป็นการโฆษณาแบบไม่ยดัเยียด
ขอ้มูล แต่จะเนน้ไปท่ีการสร้างความบนัเทิงและให้ขอ้มูลข่าวสารท่ีเป็นประโยชน์กบัผูใ้ช ้รวมถึง
การสร้างความมีส่วนร่วมในตวัสินคา้และบริการใหก้บัผูช้ม จนกระทัง่ผูช้มเกิดความคุน้เคยและช่ืน
ชอบในตราสินคา้ช้ินนั้น ซ่ึงส่งผลใหผู้ช้มมีทศันคติและการตอบสนองต่อโฆษณาช้ินนั้นดีข้ึน และ
ยงัสามารถทาํใหผู้ช้มจดจาํตราสินคา้ช้ินนั้นไดอ้ยา่งยาวนาน (ภิเษก ชยันิรันดร์, 2010: 6) 

2.2.6  ข้อควรระวงัในการทาํการนําเสนอตราสินค้าผ่านเนือ้หา 
หากเน้ือหาท่ีถูกเขียนข้ึนเป็นเร่ืองท่ีเก่ียวกบัสินคา้หรือมุ่งเนน้ไปท่ีตวัผลิตภณัฑม์ากเกินไป

จะทาํให้โฆษณาช้ินนั้นถูกลดทอนความน่าเช่ือถือของเน้ือหาแต่ในทางกลบักนัหากสามารถทาํการ
นาํเสนอตราสินคา้ ใหเ้ป็นเน้ือหาท่ีเก่ียวขอ้งกบัตวัผูบ้ริโภคเองโดยตรงและตรงกบัความสนใจของ
ผูบ้ริโภคได้ก็จะทาํให้การนําเสนอตราสินคา้ผ่านเน้ือหากลายเป็นอาวุธการตลาดท่ีทรงพลงัท่ี
สามารถปรับเปล่ียนบทบาทของผลิตภณัฑจ์าก “ผูโ้ฆษณา” ไปเป็น “ท่ีปรึกษาท่ีผูบ้ริโภคไวว้างใจ” 
โดยสามารถสร้างกลุ่มผูบ้ริโภคท่ีมีความสนใจในเร่ืองเดียวกนัจบักลุ่มรวมกลุ่มกนัจนกลายเป็น
ชุมชนของผลิตภณัฑสิ์นคา้ซ่ึงจะส่งผลโดยตรงกบัความช่ืนชอบในสินคา้ยอดขายการใหค้วามรู้ของ
ผลิตภณัฑร์วมถึงกระตุน้ใหมี้การบอกต่อดว้ยคาํบอกเล่าจากผูใ้ชจ้ริง (สุนทรอารีรักษ,์2553:10) 

 
2.2.7 กรณศึีกษาเกีย่วกบัการประยุกต์ใช้การนําเสนอตราสินค้าผ่านเนือ้หา 
1) กรณีศึกษาของเวบ็ไซตค์ราฟทฟ์ู้ ด (www.craftfood.com)โดยภาพรวมของเวบ็ไซตจ์ะ

เนน้การใหค้วามรู้เก่ียวกบัวิธีการประกอบอาหารประเภทต่าง ๆ รวมไปถึงความรู้ในดา้นโภชนาการ 
โดยอยู่ในรูปแบบของเน้ือหา ภาพ และวีดีโอ นอกจากน้ียงัเป็นชุมชนออนไลน์ขนาดใหญ่ท่ีมีผูใ้ห้
ความสนใจในเร่ืองอาหารเขา้มาแลกเปล่ียนความรู้ซ่ึงกนัและกนั ทั้งน้ีทางเวบ็ไซตจ์ะไม่มีการยดั
เยียดผลิตภณัฑข์องตน แต่ส่วนใหญ่แลว้ผลิตภณัฑจ์ะอยูใ่นส่วนประกอบของการประกอบอาหาร
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ชนิดต่างๆ ลกัษณะของเว็บไซต์ดงักล่าวจะแตกต่างจากเวบ็ไซตข์องผลิตภณัฑ์อ่ืนๆ โดยลกัษณะ
ทัว่ไปของเวบ็ไซตจ์ะเนน้ไปท่ีการขายสินคา้เป็นหลกั ทาํให้ผูเ้ขา้ชมไม่ไดรั้บประโยชน์จากการเขา้
ชมเวบ็ไซตน์ั้นๆ นอกจากรายละเอียดของสินคา้ จึงทาํให้โอกาสในการกลบัเขา้มาชมเวบ็ไซตน์ั้นๆ
ลดนอ้ยลงหรืออาจจะไม่มีการกลบัเขา้มาชมอีกเลยกเ็ป็นได ้ 

2) กรณีศึกษาของบริษทัLouis Vuitton โดยมาคาล่า ไรท(์2011, www) กล่าวถึงการใชก้ล
ยทุธ์การนาํเสนอตราสินคา้ผา่นเน้ือหาในอุตสาหกรรมแฟชัน่ไวว้่า “การใชก้ารนาํเสนอตราสินคา้
ผ่านเน้ือหานั้นมีประสิทธิภาพในเร่ืองของตน้ทุนเป็นการตลาดออนไลน์ท่ีมองผลในระยะยาวที่
เช่ือมโยงกบัลูกคา้ออนไลน์ไดโ้ดยตรงทั้งน้ีการใชก้ารนาํเสนอตราสินคา้ผา่นเน้ือหานั้นมีเป้าหมาย
คือให้ลูกคา้มีความสนุกสนานเป็นการโฆษณาแบบไม่โจ่งแจง้เพราะเนน้เน้ือหาและทาํให้เกิดการ
เขา้ร่วม” ซ่ึงทาง Louis Vittonไดจ้ดัทาํการนาํเสนอตราสินคา้ผ่านเน้ือหาบนเวบ็ไซตท่ี์ช่ือว่า 
NOWNESS โดยตวัเน้ือหานั้นไม่ไดถู้กสร้างข้ึนจากทาง Louis Vuittonโดยตรงแต่ใชว้ิธีการ
ประสานงานกบัทีมงานเพื่อช่วยกนัเขียนบทความถ่ายรูปหรือคลิปวีดีโอเป็นการร่วมกนัถ่ายทอด
ประสบการณ์การใชชี้วิตท่ีหรูหราซ่ึงเก่ียวขอ้งกบักบัแฟชัน่ศิลปะวฒันธรรมและการท่องเท่ียว 

ภิเษกชยันิรันดร์ (2010, www) สรุปไวว้่า ถึงแมเ้จา้ของจะเป็น Louis Vuitton แต่การ
นาํเสนอเน้ือหาจะเป็นอิสระไม่ใช่จดัทาํข้ึนเพื่อโปรโมตสินคา้ของบริษทัโดยการทาํการนาํเสนอตรา
สินคา้ผา่นเน้ือหาของ Louis Vuitton จะเป็นการแสดงออกถึงภาพลกัษณ์ของตราสินคา้ท่ีเนน้การใช้
ชีวิตแบบหรูหราไม่เพียงแค่เวบ็ไซตเ์ท่านั้น Louis Vuitton ยงัมีการถ่ายทอดเน้ือหาเหล่าน้ีผา่น
ช่องทางอ่ืนๆดว้ยเช่นYoutube Facebook Page 

3) กรณีศึกษาการนําเสนอตราสินคา้ผ่านเน้ือหาในเกมบนสมาร์ทโฟนในปัจจุบนั 
กรณีศึกษาท่ีดีในการนาํการนาํเสนอตราสินคา้ผ่านเน้ือหาไปใชแ้ลว้ประสบความสําเร็จคือ เกม 
Angry Birds จากค่ายเกม โรวิโอ โมบายลท่ี์มียอดดาวน์โหลดถึง 200 ลา้นคร้ัง จากการเปิดเผยของปี
เตอร์เวสเทอร์เบคกา (2011, www) ประธานเจา้หนา้ท่ีบริหาร บริษทั โรวิโอ โมบายล ์โดยปีเตอร์เวส
เทอร์เบคกากล่าวอีกว่า ทางบริษทัจะเนน้การนาํโปรแกรมประยกุตบ์นสมาร์ทโฟนประเภทเกมมา
ผลิตกลยุทธ์การตลาดให้เกมบนสมาร์ทโฟนออกมามีเน้ือหาสนุกเพื่อให้ผูบ้ริโภคผูกพนัและชอบ
ตราสินคา้โดยกฤตินีณฎัฐวฒิุสิทธ์ิ, ปารเมศร์ รัชไชยบุญและอรรถวฒิุ เวศรานุรักษ ์(2554, www) ได้
สรุปเก่ียวกบักลยทุธ์ท่ีบริษทั โรวิโอ โมบายลซ่ึ์งเป็นผูพ้ฒันาเกมAngry Birds ใชด้งัน้ี 

(1)คนยุคน้ีชอบง่ายๆแต่ตอ้งมีความทา้ทาย เกมดงักล่าวใชพ้ื้นฐานของความง่าย 
(simplicity) ในการสร้าง ซ่ึงผูเ้ล่นไม่ตอ้งศึกษาวิธีการเล่นมากนกั แต่ในความง่ายก็แฝงไปดว้ยความ
ทา้ทาย (challenge) กฤตินีณัฎฐวุฒิสิทธ์ิ (2554, www)กล่าวว่า “การรักษาผูเ้ล่นเอาไวใ้หอ้ยูก่บัเกม
เป็นเวลานานเป็นเร่ืองท่ีทาํไดย้าก Angry Birds จึงไดส้ร้างความสมดุลระหว่างความง่ายกบัความ
ยากใหล้งตวัซ่ึงสะทอ้นใหเ้ห็นวา่ ผูเ้ล่นตอ้งการความสมดุล” โดยธรรมชาติของเกมแลว้ ถา้ตอ้งการ
ให้เกมไดรั้บความนิยมจาํเป็นตอ้งสร้างความแตกต่างให้กบัตวัเกมนั้นๆ เกม Angry Birds จึงใช้
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ความง่ายและความสนุกในการสร้างความแตกต่างใหก้บัตวัเกม และถึงแมว้่าเกมจะง่ายแต่ก็แฝงไป
ดว้ยความทา้ทายปารเมศร์ รัชไชยบุญ (2554, www)กล่าวในทาํนองเดียวกนัว่า เกมน้ีเล่นง่ายจนทาํ
ใหผู้เ้ล่นติด แต่กแ็ฝงไปดว้ยความทา้ทาย ตวัอยา่งเช่น จะทาํอยา่งไรใหศ้ตัรูตายหมด โดยเสียจาํนวน
นกนอ้ยท่ีสุด เป็นตน้ ซ่ึงจาํเป็นตอ้งใชก้ลยทุธ์ท่ีดี ตอ้งมีการวางแผน มีความสนุก และทา้ทาย 

(2) Cross industry learning ปารเมศร์ รัชไชยบุญ(2554, www)กล่าวว่า ในมุมมอง
ของสินคา้และบริการหากมองจากความสาํเร็จของเกม Angry Birds น้ี เทคโนโลยท่ีีดีท่ีสุดคือการทาํ
ให้ง่ายท่ีสุดซ่ึงหมายถึง สินคา้และบริการไม่ควรซบัซอ้นมากเกินไป สินคา้และบริการต่างๆควรท่ี
จะใชง้านไดง่้ายข้ึน ส่วนในมุมมองของ กฤตินีณฎัฐวฒิุสิทธ์ิ (2554, www)เห็นวา่พฒันาการของการ
ทาํการตลาดของสินคา้ต่างๆเปล่ียนไปจากเดิม หลายตราสินคา้จึงควรสร้างความทา้ทายให้กับ
ผูบ้ริโภค ใหผู้บ้ริโภคมีส่วนร่วม เพื่อสร้างความใกลชิ้ดกบัผูบ้ริโภค   (3) ส่ือในมือ
ท่ีนกัโฆษณาตอ้งมองปารเมศร์รัชไชยบุญ(2554, www) กล่าวว่า ปรากฏการณ์ของเกม Angry Birds 
แสดงให้เห็นถึงสัญญาณการชกันาํคนออกจากส่ือเก่า และมีการโฆษณาแบบใหม่ๆเกิดข้ึน สาํหรับ
การใชเ้กมเป็นส่ือโฆษณาอาจมีความเส่ียงอยู่บา้ง เน่ืองจากโดยลึกๆของเกมนั้นมีลกัษณะท่ีรุนแรง 
(violence) โดยไม่รู้ตวั แต่เกมก็เป็นกระแสทัว่โลก และเป็นโอกาสของการใชเ้ป็นส่ือโฆษณา
สาํหรับสินคา้บางชนิด เช่น สินคา้ประเภทเหลา้ท่ีไม่สามารถโฆษณาในทีวีได ้กอ็าจนาํเอาเร่ืองราวท่ี
เก่ียวกบัสินคา้เขา้ไปอยู่ในเกม เช่น ฉากท่ีเป็นร้านเหลา้ โดยตอ้งแทรกลงไปอย่างแนบเนียนอรรถ
วุฒิ เวศรานุรักษ(์2554, www) กล่าวถึงการท่ีคนติดเกม Angry Birds หรือเกมอ่ืนๆ บนสมาร์ท
โฟนมากๆทาํใหผู้บ้ริโภคเกิดความคุน้เคยในการใชส้มาร์ทโฟน และมองว่าสมาร์ทโฟนสามารถใช้
งานอ่ืนๆไดห้ลากหลายมากกวา่การโทรจึงเป็นเป็นโอกาสท่ีน่าสนใจในการสร้างเร่ืองราวของความ
บนัเทิงบนสมาร์ทโฟนใหม่ๆซ่ึงตราสินคา้ตอ้งหันมาสนใจการใชส่ื้อโฆษณาบนอุปกรณ์เคล่ือนท่ี
มากข้ึน (mobile advertising) แต่การสร้างเน้ือหาของโฆษณาตอ้งมีความดึงดูดใจ ผูบ้ริโภค
กลุ่มเป้าหมายเขา้มาชมโฆษณาแลว้ตอ้งประทบัใจไดรั้บขอ้มูลอย่างท่ีตอ้งการเพราะผูใ้ชอุ้ปกรณ์
เคล่ือนท่ีมีพฤติกรรมท่ีสาํคญัคือ เม่ือเห็นแลว้อยากโตต้อบโดยทนัทีหลกัการทาํโปรแกรมประยกุต์
ควรจะตอ้งคาํนึงถึง การทาํใหผู้บ้ริโภคไดป้ระโยชน์และการทาํใหผู้บ้ริโภครู้สึกผกูพนักบัตราสินคา้ 

จากแนวคิดเร่ืองการนาํเสนอตราสินคา้ผ่านเน้ือหาผูว้ิจยัไดน้าํแนวคิดน้ีมาใชใ้นการศึกษา
และวิเคราะห์ถึงการใชก้ารนาํเสนอตราสินคา้ผา่นเน้ือหาในเกมบนสมาร์ทโฟนของผูพ้ฒันาเกมบน
สมาร์ทโฟน และใช้เป็นขอ้มูลในการสร้างแบบสัมภาษณ์ในประเด็นท่ีเก่ียวขอ้งกับการใช้การ
นาํเสนอตราสินคา้ผ่านเน้ือหาในเกมบนสมาร์ทโฟนรวมถึงใชแ้นวคิดเร่ืองการนาํเสนอตราสินคา้
ผา่นเน้ือหาเป็นกรอบในการวิเคราะห์ และอภิปรายผลดว้ยเช่นกนั 

 
2.3ทฤษฎพีฤตกิรรมผู้บริโภค 
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 2.3.1ความหมายของพฤติกรรมผู้บริโภค 
พฤติกรรมผูบ้ริโภคหมายถึงพฤติกรรมท่ีผูบ้ริโภคทาํการคน้หาการคิดการซ้ือการใชก้าร

ประเมินผลในสินคา้และบริการซ่ึงคาดวา่จะตอบสนองความตอ้งการของเขา 
1) การวิเคราะห์พฤติกรรมผูบ้ริโภค 
การวิเคราะห์พฤติกรรมผูบ้ริโภคเป็นการคน้หาหรือวิจยัเก่ียวกบัพฤติกรรมการซ้ือและการ

ใชข้องผูบ้ริโภคเพื่อใหท้ราบถึงลกัษณะวา่ตอ้งการและพฤติกรรมการซ้ือการใชก้ารเลือกบริการของ
ผูบ้ริโภค 

2) โมเดลพฤติกรรมผูบ้ริโภค      
 โมเดลพฤติกรรมผูบ้ริโภคเป็นการศึกษาถึงเหตุจูงใจท่ีทาํให้เกิดการตดัสินใจซ้ือผลิตภณัฑ์
โดยมีจุดเร่ิมตน้จากการที่เกิดส่ิงกระตุน้ท่ีทาํให้เกิดการตอ้งการส่ิงกระตุน้ผ่านเขา้มาในความรู้สึก
นึกคิดของผูซ้ื้อท่ีเปรียบเสมือนกล่องดาํซ่ึงผูผ้ลิตหรือผูข้ายไม่สามารถคาดคะเนไดว้่า ความรู้สึกของ
ผูซ้ื้อจะไดรั้บอิทธิพลจากลกัษณะต่างๆของผูซ้ื้อซ่ึงจะนําไปสู่การตอบสนองของผูซ้ื้อหรือการ
ตดัสินใจซ้ือของผูซ้ื้อจุดเร่ิมตน้ของโมเดลน้ีอยูท่ี่มีส่ิงกระตุน้ใหเ้กิดความตอ้งการก่อนแลว้ทาํใหเ้กิด
การตอบสนองดงันั้นโมเดลน้ีอาจเรียกวา่ S - R Theory โดยมีรายละเอียดของทฤษฎีดงัน้ี 

2.1)ส่ิงกระตุน้ส่ิงกระตุน้อาจเกิดข้ึนเองจากภายในร่างกายและส่ิงกระตุน้จาก
ภายนอกนักการตลาดจะตอ้งสนใจและจดัส่ิงกระตุน้ภายนอกเพื่อให้ผูบ้ริโภคเกิดความตอ้งการ
ผลิตภณัฑ์ส่ิงกระตุน้ถือว่าเป็นเหตุจูงใจให้เกิดการซ้ือสินคา้ซ่ึงอาจใชเ้หตุจูงใจให้ซ้ือดา้นเหตุผล
หรือดา้นจิตวิทยากไ็ดส่ิ้งกระตุน้ภายนอกประกอบดว้ย 2 ส่วนคือ 

(1) ส่ิงกระตุน้ทางตลาดเป็นส่ิงกระตุน้ท่ีนกัการตลาดสามารถควบคุมและ
ตอ้งจดัให้มีข้ึนเป็นส่ิงท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่วนประสมทางการตลาดประกอบดว้ยส่ิงกระตุน้ดา้นการ
ผลิตภัณฑ์ส่ิงกระตุ ้นด้านราคาส่ิงกระตุ ้นด้านช่องทางการจัดจาํหน่ายส่ิงกระตุ ้นด้านส่งเสริม
การตลาด 

(2) ส่ิงกระตุน้อ่ืนเป็นส่ิงกระตุน้ความตอ้งการผูบ้ริโภคท่ีอยู่ภายนอก
องค์กรซ่ึงบริษัทควบคุมไม่ได้ส่ิงกระตุ ้นเหล่าน้ีได้แก่ส่ิงกระตุ ้นทางเศรษฐกิจส่ิงกระตุ ้นทาง
เทคโนโลยส่ิีงกระตุน้ทางกฎหมายและการเมืองส่ิงกระตุน้ทางวฒันธรรม 

2.2)กล่องดาํหรือความรู้สึกนึกคิดของผูซ้ื้อความรู้สึกนึกคิดของผูซ้ื้อเปรียบเสมือน
กล่องดาํซ่ึงผูผ้ลิตหรือผูข้ายไม่สามารถทราบไดจึ้งตอ้งพยายามตามหาความรู้สึกนึกคิดของผูซ้ื้อ
ความรู้นึกคิดของผูซ้ื้อไดรั้บอิทธิพลจากลกัษณะของผูซ้ื้อและกระบวนการตดัสินใจของผูซ้ื้อ 

(1) ลกัษณะของผูซ้ื้อลกัษณะของผูซ้ื้อมีอิทธิพลจากปัจจยัต่างๆคือปัจจยั
ดา้นวฒันธรรมปัจจยัดา้นสงัคมปัจจยัส่วนบุคคลและปัจจยัดา้นจิตวิทยา 
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(2) กระบวนการตดัสินใจของผูซ้ื้อประกอบดว้ยขั้นตอนคือการรับรู้ความ
ตอ้งการ(ปัญหา) การคน้หาขอ้มูลการประเมินผลทางเลือกการติดสินใจซ้ือและพฤติกรรมภายหลงั
การซ้ือ 

2.3)การตอบสนองของผูซ้ื้อหรือการตดัสินใจซ้ือของผูบ้ริโภคหรือผูซ้ื้อผูบ้ริโภค
จะมีการตดัสินใจในประเด็นต่างๆดงัน้ีการเลือกผลิตภณัฑ์การเลือกตราสินคา้การเลือกผูข้ายการ
เลือกเวลาในการซ้ือการเลือกปริมาณการซ้ือ 

 

2.3.2) ปัจจัยสําคญัทีมี่อทิธิพลต่อพฤติกรรมการซ้ือของผู้บริโภค 
ลกัษณะของผูซ้ื้อท่ีไดรั้บอิทธิพลจากปัจจยัดา้นวฒันธรรมปัจจยัดา้นสงัคมปัจจยัส่วนบุคคล

และปัจจยัดา้นจิตวิทยาโดยมีรายละเอียดดงัน้ี 

- ปัจจยัดา้นวฒันธรรมวฒันธรรมเป็นผลรวมท่ีเกิดจากการเรียนรู้ระหว่างความเช่ือค่านิยม 
และประเพณีซ่ึงจะควบคุมพฤติกรรมผูบ้ริโภคของสังคมใดสังคมหน่ึงวฒันธรรมแบ่งออกเป็น
วฒันธรรมพื้นฐานเป็นสญัลกัษณ์และส่ิงท่ีมนุษยส์ร้างข้ึนโดยเป็นท่ียอมรับจากรุ่นหน่ึงไปสู่รุ่นหน่ึง
ซ่ึงเป็นตวักาํหนดและควบคุมพฤติกรรมของมนุษยใ์นสังคมใดสังคมหน่ึงวฒันธรรมย่อยเป็น
วฒันธรรมของแต่ละกลุ่มภายในสังคมซ่ึงมีลกัษณะแตกต่างกนัชั้นของสังคม หมายถึงการแบ่ง
สมาชิกของสังคมออกเป็นระดบัฐานะท่ีแตกต่างกนัโดยท่ีสมาชิกแต่ละชั้นสังคมจะมีสถานะอย่าง
เดียวกนัและสมาชิกท่ีอยูใ่นสงัคมท่ีแตกต่างกนัจะมีลกัษณะแตกต่างกนั การแบ่งชั้นสงัคมโดยทัว่ไป
จะถือเกณฑร์ายไดท้รัพยสิ์นอาชีพหรือพื้นท่ีอยูอ่าศยัชั้นทางสังคมเป็นอีกปัจจยัหน่ึงท่ีมีอิทธิพลต่อ
การตดัสินใจซ้ือของผูบ้ริโภคโดยแต่ละชั้นสังคมจะมีลกัษณะค่านิยมและพฤติกรรมการบริโภค
เฉพาะอยา่ง 

- ปัจจยัดา้นสังคมเป็นปัจจยัท่ีเก่ียวขอ้งในชีวิตประจาํวนัและมีอิทธิพลทั้งทางตรงและ
ทางออ้มต่อพฤติกรรมการซ้ือประกอบดว้ยกลุ่มอา้งอิงครอบครัวบทบาทและสถานะของผูซ้ื้อ 

- ปัจจยัส่วนบุคคลการตดัสินใจของผูซ้ื้อไดรั้บอิทธิพลจากลกัษณะส่วนบุคคลของคน
ทางดา้นต่างๆไดแ้ก่อายวุงจรชีวิดครอบครัวอาชีพโอกาสทางเศรษฐกิจการศึกษาค่านิยม หรือคุณค่า
และรูปแบบการดาํรงชีวิต 

- ปัจจยัดา้นจิตวิทยาในการเลือกซ้ือสินคา้ของบุคคลจะไดรั้บอิทธิพลจากปัจจยัดา้น
จิตวิทยาซ่ึงถือว่าเป็นปัจจยัภายในตวัผูบ้ริโภคท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการซ้ือและการใช้สินคา้
ประกอบดว้ยการจูงใจเป็นสภาพจิตใจภายในของบุคคลซ่ึงผลกัดนัให้เกิดพฤติกรรมเพื่อให้บรรลุ
เป้าหมาย การจูงใจเกิดภายในบุคคลแต่อาจจะถูกกระทบจากปัจจยัภายนอกเช่นวฒันธรรมชั้นทาง
สังคม หรือส่ิงกระตุน้ทางการตลาดการรับรู้เป็นขั้นตอนท่ีบุคคลมีการรับรู้จดัระเบียบหรือกาํหนด
ความหมายของส่ิงกระตุน้โดยอาศยัประสาทสัมผสัทั้ งห้าการเรียนรู้หมายถึงการเปล่ียนแปลง
พฤติกรรมผูบ้ริโภคซ่ึงเกิดจากการเรียนรู้และประสบการณ์การเรียนรู้ของบุคคลเกิดข้ึนเม่ือบุคคล
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ไดรั้บส่ิงกระตุน้และจะเกิดการตอบสนองความเช่ือถือหมายถึงความคิดท่ีบุคคลยดึถือเก่ียวกบัส่ิงใด
ส่ิงหน่ึงซ่ึงเป็นผลมากจากประสบการณ์ในอดีตและมีผลต่อการตดัสินในการซ้ือของผูบ้ริโภค
ทศันคติหมายถึงการประเมินความพึงพอใจหรือไม่พึงพอใจของบุคคลความรู้สึกดา้นอารมณ์และ
แนวโนม้การปฏิบติัท่ีมีผลต่อความคิดหรือส่ิงใดส่ิงหน่ึงบุคลิกภาพหมายถึงลกัษณะดา้นจิตวิทยาท่ี
แตกต่างกนัของบุคคลซ่ึงนาํไปสู่การตอบสนองต่อสภาพแวดลอ้มท่ีมีแนวโนม้ท่ีคงท่ีและสอดคลอ้ง
กบัแนวคิดของตนเอง(สมหมายจงจิตรนนัท,์ 2541: 160) 
 

 
 

ภาพที ่2.30รูปแบบพฤติกรรมผูบ้ริโภคและปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมของผูบ้ริโภค 
ท่ีมา: สมหมายจงจิตรนนัท ์(2541: 160) 

 
การศึกษาพฤติกรรมผูบ้ริโภคจะทาํให้ทราบเหตุจูงใจท่ีทาํให้ผูบ้ริโภคเกิดการตดัสินใจซ้ือ

สินคา้หรือบริการซ่ึงเหตุจูงใจมีจุดเร่ิมตน้จากการเกิดส่ิงกระตุน้ท่ีทาํใหเ้กิดความตอ้งการผา่นเขา้มา
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ในความรู้สึกนึกคิดของผูซ้ื้อความรู้สึกนึกคิดของผูซ้ื้อไดรั้บอิทธิพลจากคุณลกัษณะต่างๆของผูซ้ื้อ
และกระบวนการตดัสินใจของผูซ้ื้อเองทาํใหเ้กิดการตอบสนองหรือการตดัสินใจซ้ือ 
 

2.3.3) การศึกษาตัวแบบพฤติกรรมผู้บริโภค 
เป็นการศึกษาถึงเหตุจูงใจท่ีทาํให้เกิดการตดัสินใจเลือกซ้ือผลิตภณัฑโ์ดยมีจุดเร่ิมตน้จาก

การเกิดส่ิงกระตุน้จากภายนอกและส่ิงกระตุน้จากภายในแลว้จึงมีการตอบสนองของผูบ้ริโภคหรือ
การตดัสินใจของผูบ้ริโภค 

 
 

ภาพท่ี 2.31พฤติกรรมของผูบ้ริโภค 
ท่ีมา: สมหมายจงจิตรนนัท(์2541: 160) 

 

1) ส่ิงกระตุน้ภายนอกเป็นเหตุจูงใจใหเ้กิดการซ้ือสินคา้ซ่ึงอาจใชเ้หตุจูงใจดา้นเหตุผลและ
ใชเ้หตุจูงใจใหซ้ื้อดา้นจิตวิทยา (อารมณ์) กไ็ดส่ิ้งกระตุน้ภายนอกประกอบดว้ย 2ส่วนคือ 

1.1) ส่ิงกระตุน้ทางการตลาดเป็นส่ิงกระตุน้ท่ีนกัการตลาดสามารถควบคุมและ
ตอ้งจดัใหมี้ข้ึนเป็นส่ิงกระตุน้ท่ีเก่ียวขอ้งกนักบัส่วนประสมทางการตลาดซ่ึงประกอบดว้ยผลิตภณัฑ์
คือสินคา้หรือบริการท่ีสามารถตอบสนองความพอใจและรวมถึงลกัษณะท่ีอาจจะมองเห็นไดข้อง
สินคา้นั้นๆลกัษณะของผลิตภณัฑร์วมถึงประเภทราคาสินคา้บรรจุภณัฑ ์ภาพลกัษณ์และขนาดบรรจุ
ราคาคือการกาํหนดราคาสินคา้ให้เหมาะสมกับผลิตภัณฑ์โดยพิจารณาลูกคา้เป้าหมายการจัด
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จาํหน่ายคือการกระจายสินคา้ไปสู่มือผูบ้ริโภคตอ้งครอบคลุมพื้นท่ีไดม้ากท่ีสุดเพื่อใหค้วามสะดวก
แก่ผูบ้ริโภคถือวา่เป็นการกระตุน้ความตอ้งการซ้ือการส่งเสริมการขายคือการส่งข่าวสารไปถึงลูกคา้
และกลุ่มเป้าหมายใหท้ราบว่าสินคา้มีรายการพิเศษต่างๆเกิดข้ึนอาจใชก้ารโฆษณาสมํ่าเสมอการใช้
ความพยายามของพนักงานขายการลดแลกแจกแถมการสร้างความสัมพนัธ์อนัดีกบับุคคลทัว่ไป
เหล่าน้ีถือวา่เป็นส่ิงกระตุน้ความตอ้งการซ้ือ   1.2) ส่ิงกระตุ ้นทาง
ส่ิงแวดลอ้มเป็นส่ิงท่ีกระตุน้ความตอ้งการของผูบ้ริโภคท่ีอยู่ภายนอกองคก์รซ่ึงผูผ้ลิตไม่สามารถ
ควบคุมไดส่ิ้งกระตุน้เหล่าน้ีไดแ้ก่ เศรษฐกิจหมายถึงภาวะเศรษฐกิจรายไดข้องผูบ้ริโภคเหล่าน้ีมี
อิทธิพลต่อความตอ้งการของบุคคลสังคมหมายถึงสภาวะแวดลอ้มทางสังคมท่ีมีส่วนในการกาํหนด
ลกัษณะของพฤติกรรมการเมืองและกฎหมายไดแ้ก่กฎหมายคุม้ครองผูบ้ริโภคกระทรวงโรงงาน
กฎระเบียบว่าดว้ยการโฆษณาเผยแพร่ตลอดจนบทบาททางการเมืองของรัฐบาลท่ีมีผลต่อเร่ืองใด
เร่ืองหน่ึงโดยเฉพาะเช่นการเปิดเสรีโรงงานสุราการเปิดเสรีทางการคา้ของอาเซ่ียนดา้นวฒันธรรม
และสังคมขนบธรรมเนียมประเพณีไทยในเทศกาลต่างๆจะมีผลกระตุน้ให้ผูบ้ริโภคเกิดความ
ตอ้งการซ้ือสินคา้ในเทศกาลนั้น 

2)ส่ิงกระตุน้ภายในเปรียบเสมือนกล่องดาํเป็นความตอ้งการของผูซ้ื้อท่ีผูข้ายไม่สามารถ
ทราบไดจึ้งตอ้งคน้หาความตอ้งการความรู้สึกนึกคิดของผูบ้ริโภคเพื่อให้เกิดความพอใจในการซ้ือ
และกระบวนการตดัสินใจซ้ือ 

2.1) ลกัษณะของผูซ้ื้อลกัษณะของผูซ้ื้อภายใตอิ้ทธิพลวฒันธรรมสังคม ลกัษณะ
ส่วน บุคคลและจิตวิทยาท่ีบุคคลนั้ นได้รับและจะปรากฏผลออกมาเป็นการแสดงพฤติกรรม
ตอบสนองต่อส่ิงเร้าในรูปของการตดัสินใจซ้ือหรือไม่ซ้ือคุณลกัษณะของผูซ้ื้อไดรั้บอิทธิพลมาจาก
ปัจจยัต่างๆคือปัจจยัดา้นวฒันธรรมดา้นสงัคมดา้นส่วนบุคคลและดา้นจิตวิทยา 

- ปัจจยัดา้นวฒันธรรมวฒันธรรมเป็นส่ิงท่ีมนุษยส์ร้างข้ึนมาและเป็นท่ี
ยอมรับจากคนรุ่นหน่ึงไปสู่อีกรุ่นหน่ึงวฒันธรรมเป็นตวักาํหนดและควบคุมพฤติกรรมของมนุษย์
ในสังคมค่านิยมในวฒันธรรมจะกาํหนดลกัษณะของสังคมและกาํหนดความแตกต่างของสังคม
หน่ึงวฒันธรรมแบ่งออกเป็นวฒันธรรมพื้นฐานของบุคคลในสังคมวฒันธรรมยอ่ยของบุคคลในแต่
ละกลุ่มท่ีมีลกัษณะเฉพาะและแตกต่างกนัซ่ึงมีอยูภ่ายในสงัคมขนาดใหญ่ 

- ปัจจยัดา้นสังคมเป็นปัจจยัท่ีเก่ียวขอ้งในชีวิตประจาํวนัและมีอิทธิพลต่อ
พฤติกรรมการซ้ือปัจจยัด้านสังคมประกอบด้วยกลุ่มอา้งอิงครอบครัวบทบาทและสถานะกลุ่ม
อา้งอิงเป็นกลุ่มท่ีบุคคลเขา้ไปเก่ียวขอ้งดว้ยกลุ่มน้ีจะมีอิทธิพลต่อทศันคติความคิดเห็นและค่านิยม
ของบุคคลตวัอย่างกลุ่มอา้งอิงไดแ้ก่ครอบครัวเพื่อนสนิทเพื่อนร่วมงานกลุ่มบุคคลชั้นนาํในสังคม
เพื่อนร่วมสถาบนัเป็นตน้ ครอบครัวบุคคลในครอบครัวถือว่ามีอิทธิพลมากท่ีสุดต่อทศันคติความ
คิดเห็นและค่านิยมของบุคคลสมาชิกในครอบครัวประกอบกนัข้ึนเป็นกลุ่มอา้งอิงท่ีมีอิทธิพลมาก
ท่ีสุดต่อพฤติกรรมการซ้ือบทบาทและสถานะบุคคลจะเก่ียวขอ้งกบัหลายๆกลุ่มเช่นครอบครัวกลุ่ม
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อา้งอิงบุคคลบทบาทและสถานะที่แตกต่างกนัในแต่ละกลุ่มเช่นมีบทบาทเป็นผูคิ้ดริเร่ิมผูต้ดัสินใจ
ซ้ือผูมี้อิทธิพลต่อผูซ้ื้อและผูใ้ช ้

- ปัจจยัส่วนบุคคลการตดัสินใจของผูซ้ื้อท่ีไดรั้บอิทธิพลจากลกัษณะส่วน
บุคคลทางดา้นต่างๆไดแ้ก่อายุขั้นตอนวฏัจกัรชีวิตครอบครัวอาชีพโอกาสทางเศรษฐกิจการศึกษา
รูปแบบการดาํรงชีวิตบุคลิกภาพและแนวความคิดส่วนบุคคล 

- ปัจจัยด้านจิตวิทยาเป็นปัจจัยภายในตัวผูบ้ริโภคท่ีมีอิทธิพลต่อ
พฤติกรรมการซ้ือและกาใชป้ระกอบดว้ยการจูงใจการรับรู้การเรียนรู้ความน่าเช่ือถือ 

2.2) กระบวนการการตดัสินใจของผูบ้ริโภคกระบวนการตดัสินใจซ้ือของผูบ้ริโภค
หมายถึงลาํดบัขั้นตอนในการตดัสินใจซ้ือและความรู้สึกท่ีเกิดข้ึนภายหลงัการซ้ือซ่ึงประกอบดว้ย5 
ขั้นตอนคือการรับรู้ปัญหาหรือการตระหนักถึงความตอ้งการเป็นกระบวนการที่ผูบ้ริโภคนึกเห็น
ภาพความแตกต่างระหวา่งสภาวะท่ีปรารถนาและสถานการณ์ท่ีเป็นจริงความแตกต่างนั้นมากพอจะ
เร้าและจุดระเบิดกระบวนการการตดัสินใจการแสวงหาขอ้มูลผูบ้ริโภคเสาะหาข่าวสารจากท่ีเก็บไว้
ในความทรงจาํการเสาะแสวงหาภายในความนึกคิดหรือการหาข่าวสารท่ีเก่ียวขอ้งกบัการตดัสินใจ
จากส่ิงแวดลอ้มการประเมินทางเลือกผูบ้ริโภคทาํการประเมินค่าทางเลือกในแง่ของคุณประโยชน์ท่ี
คาดหมายไวแ้ละทาํให้การเลือกแคบลงจนกระทัง่ไดท้างเลือกท่ีตนชอบมากท่ีสุดการตดัสินใจซ้ือ
ผูบ้ริโภคซ้ือทางเลือกท่ีตนชอบมากท่ีสุดหรือจาํเป็นจึงจะซ้ือส่ิงท่ีตนยอมรับว่าทดแทนกันได้
พฤติกรรมหลงัการซ้ือผูบ้ริโภคทาํการประเมินการ (อีกคร้ังหน่ึง) ว่าทางเลือกท่ีเลือกมาแลว้นั้น
ตอบสนองความตอ้งการและความคาดหมายหรือไม่ทนัทีท่ีมีการบริโภคทางเลือกนั้นๆ 

กระบวนการตัดสินใจของผูซ้ื้อเป็นลําดับขั้นตอนในการตัดสินใจซ้ือของผูบ้ริโภค
ประกอบดว้ย 5 ขั้นตอนคือการรับรู้ความตอ้งการการคน้หาขอ้มูลการประเมินทางเลือกการ
ตดัสินใจท่ีจะซ้ือและพฤติกรรมภายหลงัการซ้ือ 

 

 

ภาพที ่2.32ขั้นตอนในการตดัสินใจซ้ือของผูบ้ริโภค 
ท่ีมา : แปลจากฟิลิปส์คอตเลอร์. 1992 : 172 

จากภาพแสดงถึงผูบ้ริโภคท่ีผา่นขั้นตอนในการซ้ือผลิตภณัฑ ์ 1 ช้ินทั้ง 5ขั้นตอนเป็นลาํดบั
ขั้นแต่ในความเป็นจริงอาจไม่เป็นเช่นนั้นเสมอไปโดยเฉพาะอยา่งยิ่งการซ้ือท่ีมีความสลบัซบัซอ้น
ของการตดัสินใจซ้ือนอ้ยผูบ้ริโภคอาจจะกระโดดขา้มขั้นตอนบางขั้นตอนไปภายหลงัการซ้ือและใช้
ผลิตภัณฑ์หรือบริการไปแล้วผูบ้ริโภคจะมีประสบการณ์เก่ียวกับความพอใจหรือไม่พอใจใน
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ผลิตภณัฑห์รือการบริการและจะเก็บไวเ้ป็นขอ้มูลในการตดัสินใจซ้ือคร้ังต่อไปดว้ยเหตุผลน้ีจึงควร
ทาํความเขา้ใจพฤติกรรมของผูซ้ื้อในแต่ละขั้นตอนคน้หาส่ิงท่ีมีอิทธิพลในแต่ละขั้นตอนเพื่อสร้าง
ความพอใจใหแ้ก่ผูบ้ริโภคในทุกระดบัของกระบวนการซ้ือ 

จากทฤษฎีพฤติกรรมผูบ้ริโภคดงักล่าว ผูว้ิจยัไดน้าํทฤษฎีน้ีไปใชเ้ป็นกรอบในการกาํหนด
ตวัแปรทางดา้นประชากรศาสตร์ และปัจจยัท่ีเก่ียวขอ้งกนัของผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนในการสร้าง
แบบสอบถาม  เพื่อนาํมาใชว้ิเคราะห์ใหท้ราบถึงการใช ้และความพึงพอใจของผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ท
โฟนท่ีมีต่อการนําเสนอตราสินคา้ผ่านเน้ือหาในเกมบนสมาร์ทโฟนและใช้ทฤษฎีพฤติกรรม
ผูบ้ริโภคในการอภิปรายผลขอ้มูลในประเด็นเร่ืองพฤติกรรมของผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนใน
ปัจจุบนั 
 

2.4 แนวคดิและทฤษฎกีารใช้ส่ือและความพงึพอใจ (Uses and Gratification Theory) 
ทฤษฎีการใช้ประโยชน์และความพึงพอใจจากส่ือ เป็นการศึกษาการใช้ประโยชน์จาก

เน้ือหาของส่ือของผูบ้ริโภคเพื่อใหไ้ดม้าซ่ึงความพึงพอใจหรือเพื่อตอบสนองต่อความตอ้งการของ
ตน ศึกษาการใชส่ื้อของผูบ้ริโภค รูปแบบความพึงพอใจท่ีไดรั้บจากการเปิดรับส่ือและเน้ือหาท่ีเลือก
เปิดรับ และรวมถึงลกัษณะของความตอ้งการและแรงจูงใจท่ีเป็นตวัผลกัดนัให้เกิดพฤติกรรมการ
บริโภคส่ือ 

แนวทฤษฎีการใชป้ระโยชน์และความพึงพอใจจากส่ืออยูภ่ายใตก้รอบของทฤษฎีเชิงหนา้ท่ี 
(Functional perspective) ซ่ึงผูบ้ริโภคเป็นฝ่ายท่ีใชส่ื้อเพื่อตอบสนองความพอใจของตนหรือส่ือถูก
มองว่ามีหนา้ท่ีท่ีจะตอ้งตอบสนองความตอ้งการของผูบ้ริโภค (ไรท,์ 1950, อา้งถึงในโรเซนกรีน, 
เวนเนอร์และพาล์มกรีน, 1985) การวิเคราะห์เชิงหน้าท่ีของส่ือมวลชนอยู่บนความเช่ือท่ีว่า
พฤติกรรมและปรากฏการณ์ต่างๆในสังคมต่างเก่ียวข้องในเชิงหน้าท่ีต่อกัน กล่าวคือมีความ
เก่ียวขอ้งกนัอย่างเป็นระบบ ดงันั้นพฤติกรรมของผูบ้ริโภคอาจอธิบายไดว้่าเกิดข้ึนมาจากความ
ตอ้งการ ซ่ึงความตอ้งการของแต่ละคนจะมีท่ีมาต่างๆกนั ผลกัดนัให้มีพฤติกรรมการเปิดรับส่ือเพื่อ
ตอบสนองความตอ้งการทางพื้นฐานดา้นจิตใจของบุคคลนั้นๆ(ยบุล เบญ็จรงคกิ์จ, 2542) แนวคิด
การใชป้ระโยชน์จากส่ือและความพึงพอใจจึงเนน้ท่ีการอธิบายเชิงเหตุผลต่อเน่ือง ซ่ึงความตอ้งการ
หรือแรงจูงใจ พฤติกรรมและความพึงพอใจจะเช่ือมโยงต่อเน่ืองกนัเป็นลูกโซ่ 

คลาปเปอร์ (1963:36) (อา้งถึงในรูบิน, 1986: 125) ไดก้ล่าวถึงการทาํวิจยัสาํหรับแนวคิด
การใชส่ื้อและความพึงพอใจว่าเป็นการเน้นไปท่ีรูปแบบการบริโภคส่ือของแต่ละบุคคล และตั้ง
คาํถามวา่ผูบ้ริโภคทาํอะไรกบัส่ือซ่ึงเปล่ียนแปลงไปจากแนวคิดเดิมท่ีมกัจะถามว่าส่ือไดท้าํอะไรกบั
ผูบ้ริโภค 
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แคทซ์, บลมัเลอร์และกวัร์วิทช ์(1974: 98) ไดก้ล่าววา่แนวคิดน้ีตั้งอยูบ่นสมมติฐานท่ีว่าการ
ใชส่ื้อเป็นพฤติกรรมท่ีเกิดข้ึนดว้ยความตั้งใจและมีเป้าหมายท่ีแน่นอน ผูบ้ริโภคเป็นผูต้ดัสินใจว่าจะ
เปิดรับส่ือหรือเน้ือหาใดบา้ง การท่ีผูบ้ริโภคใช้ส่ือเน่ืองมาจากการที่ผูรั้บสารมีการเปล่ียนแปลง
สภาวะทางจิตใจภายในหรือถูกกระทบจากสภาพสังคมภายนอกให้เกิดมีความต้องการ และ
แรงจูงใจในการใชส่ื้อเพื่อเป้าหมายประการใดประการหน่ึง ซ่ึงตอ้งการตอบสนองในรูปของความ
พึงพอใจท่ีจะได้กลับมาจากการใช้ส่ือ โดยผูบ้ริโภคจะเป็นผูเ้ลือกท่ีจะเปิดรับส่ือท่ีสามารถ
ตอบสนองความตอ้งการและแรงจูงใจเพื่อนาํไปสู่ความพึงพอใจในท่ีสุด ทั้งน้ีจะแสดงออกมาใน
ลกัษณะของรูปแบบและพฤติกรรมการใชส่ื้อหรือกล่าวอีกนยัหน่ึงว่าแนวคิดการใชป้ระโยชน์และ
ความพึงพอใจจากส่ือเป็นความสัมพนัธ์ท่ีเก่ียวขอ้งกนัระหว่างตวับุคคลกบัแรงจูงใจของบุคคลท่ีถูก
ถ่ายทอดออกมาผา่นทางพฤติกรรมการใชส่ื้อท่ีผูรั้บสารแสดงออกมาภายนอกนัน่เอง เช่น คนเปิดรับ
รายการตลกเพื่อตอ้งการการผอ่นคลาย 

แนวคิดการใชป้ระโยชน์และความพึงพอใจจากส่ือจากหลายๆนักวิชาการ สามารถสรุป
ลกัษณะของแนวคิดน้ีได ้ดงัน้ี (แคทซ์1974: 100) 

1)  ผูรั้บสารเป็นผูก้ระทาํแสวงหาส่ือท่ีจะใหเ้กิดความพึงพอใจเพื่อสนองต่อความตอ้งการท่ี
มีอยูข่องแต่ละคน เป็นการคน้หาตน้เหตุท่ีทาํใหค้นแสวงหาการเปิดรับส่ือ 

2)  ผูรั้บสารใชส่ื้อเพื่อท่ีจะเติมเตม็ความคาดหวงั หรือความพึงพอใจท่ีแสวงหาจากส่ือ 
3)  ผูรั้บสารมีอิสระในการเลือกใชส่ื้อและเน้ือหาของส่ือท่ีสามารถสร้างความพึงพอใจจาก

การใชส่ื้อเพื่อตอบสนองต่อความตอ้งการและแรงจูงใจ 
4)  ผูรั้บสารแสดงความตอ้งการหรือแรงจูงใจในการใชส่ื้อภายในตนเองผา่นออกมาทาง

พฤติกรรมการใชส่ื้อ 
5)  การศึกษาเพื่อทราบถึงแรงจูงใจและความพึงพอใจของการใชส่ื้อทาํใหส้ามารถเขา้ใจถึง

แนวโนม้ของพฤติกรรม ลกัษณะของส่ือและเน้ือหาท่ีจะเปิดรับจากส่ือไดดี้ยิง่ข้ึน 
พาลม์กรีนและเรยบ์ลมั (1985: 100) ไดอ้ธิบายแนวคิดน้ีไวว้่า ผูบ้ริโภคมีลกัษณะเป็นเชิงรุก

หรือเป็นฝ่ายกระทาํ โดยผา่นทางการใชส่ื้อจาํนวนมากซ่ึงถือเป็นกิจกรรมท่ีมีเป้าหมายแน่นอน และ
มีแหล่งข่าวสารอ่ืนๆเป็นคู่แข่ง เช่นการบอกเล่าจากบุคคล ผูบ้ริโภคจะแสดงความตอ้งการการใชส่ื้อ
ผา่นทางพฤติกรรมการใชส่ื้อโดยจะใชส่ื้อท่ีตรงกบัความตอ้งการ ซ่ึงการบริโภคส่ือน้ีจะเป็นส่วนท่ี
สร้างความพึงพอใจจากการใชส่ื้อท่ีจะมาตอบสนองความตอ้งการ ดงันั้นการศึกษาความตอ้งการใน
การใชส่ื้อและพฤติกรรมการใชส่ื้ออาจจะนาํมาใชว้ิเคราะห์รูปแบบความพึงพอใจจากการใชส่ื้อได ้

ทฤษฎีการใชป้ระโยชน์และความพึงพอใจจากส่ือมองว่า ผูบ้ริโภคไม่ไดเ้ป็นเพียงผูรั้บเอา
อิทธิพลจากส่ือมวลชนเท่านั้น แต่มีบทบาทมากขึ้นไปกว่านั้น ผูบ้ริโภคเป็นผูเ้ลือกใชส่ื้อประเภท
ต่างๆและเลือกรับเน้ือหาสารเพื่อตอบสนองความตอ้งการของตน แนวคิดน้ีเช่ือว่าในการส่ือสารนั้น
ผูบ้ริโภคคือตวัจกัรสาํคญัท่ีจะตดัสินใจโดยอาศยัพื้นฐานความตอ้งการของตนเองเป็นหลกั เป็นการ
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ตอบคาํถามในมุมมองของปัจเจกชนวา่ แต่ละคนใชส่ื้อเพื่อทาํหนา้ท่ีอะไร และมองผูรั้บสารแบบเชิง
รุก (active) 

แคทซ์ (1974 :101) ไดส้รุปแบบแผนของการศึกษาแนวคิดน้ี โดยอธิบายวา่การศึกษาการใช้
ประโยชน์และความพึงพอใจจากส่ือเป็นการศึกษาเก่ียวกบั (1) สภาพแวดลอ้มทางสังคมและสภาพ
จิตใจท่ีมีผลต่อ (2) ความตอ้งการของบุคคล ซ่ึงนาํไปสู่ (3) การคาดคะเนเก่ียวกบั (4) ส่ือและท่ีมา
ของสาร ซ่ึงการคาดคะเนน้ีนาํไปสู่ (5) ความแตกต่างในการใชส่ื้อและพฤติกรรมการเปิดรับของแต่
ละบุคคล ยงัใหเ้กิด (6) ความพึงพอใจท่ีไดรั้บจากส่ือ และ(7) ผลอ่ืนๆท่ีบางคร้ังมิไดเ้กิดจากการใช้
ส่ือกจ็ะต่างกนัออกไปดว้ย อธิบายดว้ยแบบจาํลองกระบวนการใชป้ระโยชน์จากส่ือเพื่อสนองความ
พึงพอใจน้ี 

 

ภาพท่ี 2.33กระบวนการใชป้ระโยชน์จากส่ือเพื่อสนองความพึงพอใจ 
ท่ีมา : Katz, Blumler, and Gurevitch (1974). อา้งใน กาญจนา แกว้เทพ.ส่ือสารมวลชน(2543: 307) 

 
แบบจาํลองน้ี อธิบายสภาวะของสังคมและจิตใจท่ีแตกต่างกัน ก่อให้ผูบ้ริโภคมีความ

ตอ้งการการใชส่ื้อท่ีแตกต่างกนัไป ความตอ้งการการใชส่ื้อท่ีแตกต่างกนัน้ีทาํใหแ้ต่ละคนคาดคะเน
วา่ส่ือแต่ละประเภทจะตอบสนองความพึงพอใจไดต่้างกนัออกไปดว้ย ดงันั้นลกัษณะการใชส่ื้อของ
ผูบ้ริโภคท่ีมีความตอ้งการไม่เหมือนกนัจะแตกต่างกนัไป ขั้นสุดทา้ยคือเม่ือผูบ้ริโภคมีความตอ้งการ
และพฤติกรรมการใชส่ื้อท่ีต่างกนั ความพึงพอใจท่ีไดรั้บจากส่ือกจ็ะแตกต่างกนัออกไปดว้ย 

คาํอธิบายเก่ียวกบัแบบจาํลองอาจยกตวัอยา่งให้เห็นในกรณีท่ีผูบ้ริโภคมีความตอ้งการตาม
สภาวะทางสังคมและจิตใจ เช่นตอ้งการเป็นคนท่ีรอบรู้ ทนัสมยั หรือเป็นท่ียอมรับของบุคคลอ่ืน 
อาจมีความคาดหวงัว่า การบริโภคข่าวสารจากส่ือจะช่วยสนองความตอ้งการได  ้จึงมีการเลือก
เปิดรับรายการต่างๆเพื่อให้ได้รับความพึงพอใจตามท่ีต้องการคือเป็นคนรอบรู้  ทันสมัย 
ขณะเดียวกนัผลจากการบริโภคส่ือทุกวนัอาจให้ผลอ่ืนๆตามมา เช่น ทาํให้เกิดการเปล่ียนแปลง
ทศันคติ หรือเปล่ียนพฤติกรรมบางอยา่ง (พีระ จิระโสภณ, 2532) 
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นอกจากน้ีโรเซนกรีน (1974: 120 อา้งถึงในโรเซนกรีน, 1985: 100) ยงัไดพ้ฒันาการศึกษา
ตามแนวคิดของแคทซ์พบว่าความตอ้งการทางร่างกายและจิตใจของมนุษยก่์อให้เกิดแรงจูงใจและ
เกิดพฤติกรรมตามมาได้สร้างแบบจาํลองท่ีนําเอาองค์ประกอบแต่ละตวัในทฤษฎีมาแสดงถึง
ความสัมพนัธ์ระหว่างกนัซ่ึงให้รายละเอียดเพิ่มมากขึ้นและมีความซบัซอ้นมากกว่าองคป์ระกอบท่ี
ระบุไวมี้ดงัน้ี(1) ความตอ้งการพื้นฐานทางชีวิตและจิตวิทยาของมนุษย(์2) บุคลิกและลกัษณะทาง
สังคมของแต่ละบุคคล(3) โครงสร้างทางสังคม  (4) การรู้สึกถึงปัญหาของแต่ละบุคคล(5) การรับรู้
ถึงการแกปั้ญหา(6) แรงจูงใจในการแกปั้ญหาหรือการคน้หาความพึงพอใจ(7) การบริโภคส่ือ(8) 
พฤติกรรมส่ือสารอ่ืนๆ(9) รูปแบบของความพึงพอใจและความไม่พึงพอใจ(10) ผลกระทบต่อ
บุคลิกลกัษณะของแต่ละบุคคล(11) ผลกระทบต่อโครงสร้างของสงัคม (สวนิตยมาภยัและระวีวรรณ
ประกอบผล, 2528: 35)แนวคิดของเขาอธิบายขยายความไดว้่าความตอ้งการพื้นฐานในชีวิตและ
จิตใจของมนุษยเ์กิดข้ึนจากบุคลิกภาพและลกัษณะเฉพาะของแต่ละบุคคลเม่ือเกิดปัญหาข้ึนบุคคล
จะพยายามหาหนทางแกปั้ญหาซ่ึงอาจจะทาํให้เกิดแรงจูงใจอย่างใดอย่างหน่ึงซ่ึงแต่ละบุคคลจะมี
แรงจูงใจในการแก้ปัญหาท่ีแตกต่างกันและในการใช้ส่ือเพื่อแก้ปัญหาจะมีทั้ งส่ือท่ีสามารถ
ตอบสนองและไม่สามารถตอบสนองความต้องการได้บุคคลแต่ละคนจึงมีพฤติกรรมการใช้
ประโยชน์จากส่ือท่ีมีความแตกต่างกนัออกไปเพื่อเลือกส่ือท่ีสามารถแกปั้ญหาท่ีเกิดข้ึนกบัตวัเอง 
 พาลม์กรีน (1984: 100 อา้งถึงใน พาลม์กรีนและเรยเ์บิร์น,1985: 124) ไดส้รุปว่าเท่าท่ีผา่น
มามีนกัวิชาการไดท้าํการศึกษาแนวคิดการใชป้ระโยชน์และความพึงพอใจจากส่ือเป็น 6 แนวทาง
คือ(1) สภาพสังคมและจิตวิทยาท่ีก่อให้เกิดความพึงพอใจ(2) ความคาดหวงัท่ีมีต่อการใชส่ื้อและ
ความพึงพอใจ(3) กิจกรรมของผูรั้บสาร(4) ความพึงพอใจท่ีแสวงหาจากส่ือและความพึงพอใจท่ี
ไดรั้บจากส่ือ(5) ความพึงพอใจและการบริโภคส่ือและ(6) ความพึงพอใจและผลกระทบของส่ือ 

ในทฤษฎีการใชป้ระโยชน์และความพึงพอใจจากส่ือมีนักวิชาการหลายคนไดอ้ธิบายถึง
กระบวนการของการใช้ประโยชน์และความพึงพอใจไวห้ลายแนวทาง สําหรับในคร้ังน้ีได้นํา
แบบจาํลองของ แคทซ์(1974: 130) มาปรับปรุงและอธิบายเพื่อความชดัเจนในการศึกษาถึง
กระบวนการการใช้ประโยชน์และความพึงพอใจจากการเปิดรับส่ือ  ซ่ึงสามารถสรุปเป็น
กระบวนการที่มีความเช่ือมโยงกนัออกมาในรูปของแบบจาํลอง อนัประกอบดว้ยองคป์ระกอบของ
แนวคิด 5 องคป์ระกอบเร่ิมตั้งแต่สภาวะทางสังคมและจิตใจ ความตอ้งการและแรงจูงใจ ความพึง
พอใจท่ีแสวงหาจากส่ือ พฤติกรรมการใชส่ื้อและความพึงพอใจท่ีไดรั้บจากส่ือ  
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ภาพท่ี 2.34กระบวนการใชป้ระโยชน์จากส่ือและความพึงพอใจจากการเปิดรับ 
ท่ีมา : ยบุล เบญ็จรงคกิ์จ. การวิเคราะห์ผูรั้บสาร (2542) 

จากทฤษฎีการใชส่ื้อและความพึงพอใจดงักล่าว ผูว้ิจยัไดน้าํทฤษฎีน้ีไปใชเ้ป็นกรอบใน
การศึกษาการใช ้และความพึงพอใจของผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนท่ีมีต่อกลยุทธ์การนาํเสนอตรา
สินคา้ผา่นเน้ือหาในเกมบนสมาร์ทโฟน รวมถึงใชใ้นการกาํหนดตวัแปร และกาํหนดปัจจยัต่างๆท่ี
เก่ียวขอ้ง เพื่อสร้างแบบสอบถามในการวิเคราะห์การใช ้และความพึงพอใจของผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ท
โฟนท่ีมีต่อการนาํเสนอตราสินคา้ผา่นเน้ือหาในเกมบนสมาร์ทโฟน 

 
2.5งานวจิยัทีเ่กีย่วข้อง 

2.5.1 ชาลาภรณ์อจัฉริยานุรักษ์ (2550) ได้ศึกษาเร่ือง “การรับรู้ ทัศนคติและพฤติกรรมของ
ผู้บริโภคทีม่ีต่อการโฆษณาผ่านทางโทรศัพท์มือถือ”   

 

วตัถุประสงค์ของงานวจัิย  
1) เพื่อศึกษาความสัมพนัธ์ระหว่างการรับรู้ทศันคติและพฤติกรรมของผูบ้ริโภคท่ีมีต่อการ

โฆษณาผา่นทางโทรศพัทมื์อถือของสินคา้และบริการ 
2) เพื่อศึกษาความสัมพนัธ์ระหว่างการรับรู้ทศันคติและพฤติกรรมของผูบ้ริโภคท่ีมีต่อ

สินคา้และบริการท่ีทาํการโฆษณาผา่นทางโทรศพัทมื์อถือ 
ระเบียบวธีิวจัิย  
เป็นการวิจยัเชิงปริมาณ (quantitative Research) โดยใชว้ิธีการวิจยัเชิงสาํรวจ (survey 

research method) แบบวดัคร้ังเดียว(one-shot descriptive study) ประชากรท่ีใชคื้อประชากรวยั
ทาํงานทั้งเพศชายและเพศหญิง อายุระหว่าง 25-34 ปี อาศยัอยูใ่นเขตกรุงเทพมหานครซ่ึงใชก้ลุ่ม
ตวัอยา่งทั้งหมด 426 คนใชแ้บบสอบถาม (questionnaire) เป็นเคร่ืองมือในการเก็บรวบรวมขอ้มูล
และให้กลุ่มตวัอยา่งตอบแบบสอบถามดว้ยตนเอง (self administration) ใชเ้กณฑใ์นการวิเคราะห์
ขอ้มูลดงัน้ี (1) การวิเคราะห์เชิงพรรณนา (descriptive statistics) (2) การแจกแจงความแตกต่างโดย
ใชส้ถิติไควสแควร์(chi-square) (3) การวิเคราะห์ความแตกต่างโดยใชส้ถิติ paired-sample t-test (4) 
การหาค่าสมัประสิทธ์ิสหสมัพนัธ์แบบเพียร์สนั (pearson’s product moment correlation coefficient) 
และ(5) การวิเคราะห์ค่าถดถอยพหุคูณเชิงเสน้ (linear regression analysis) 

ผลการวจัิย 
1) การรับรู้และทศันคติของผูบ้ริโภคท่ีมีต่อการโฆษณาผา่นทางโทรศพัทมื์อถือสินคา้และ

บริการท่ีทาํการโฆษณาผา่นทางโทรศพัทมื์อถือมีความสัมพนัธ์กนักล่าวคือ ความเช่ือ (belief) ซ่ึงใน
งานวิจัยน้ี เกิดจากการเปิดรับส่ือโฆษณาผ่านทางโทรศัพท์มือถือของผูบ้ริโภค เป็นสาเหตุ 
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(antecedents) ท่ีก่อให้เกิดทศันคติท่ีผูบ้ริโภคมีต่อการโฆษณาผ่านทางโทรศพัท์มือถือจากนั้น
ผูบ้ริโภคจะทาํการประมวลขอ้มูลท่ีเป็นความเช่ือเหล่านั้นเป็นความรู้สึกชอบหรือไม่ชอบท่ีมีต่อ
สินคา้ (affect) ซ่ึงเม่ือผูบ้ริโภคสะสมขอ้มูลและประมวลผลมากขึ้นจะทาํให้ผูบ้ริโภคเกิดความรู้สึก
ในทางบวกหรือเกิดทศันคติท่ีดีต่อตราสินคา้ได ้สรุปไดว้า่ ความรู้หรือความเช่ือท่ีเกิดจากการเปิดรับ
ส่ือโฆษณาผา่นทางโทรศพัทมื์อถือของสินคา้และบริการมีส่วนท่ีทาํให้ผูบ้ริโภคเกิดทศันคติท่ีดีต่อ
การโฆษณาผ่านทางโทรศพัท์มือถือของสินคา้และบริการเน่ืองจากความรู้ท่ีผูบ้ริโภคไดรั้บจาก
ขอ้ความโฆษณาสอดคลอ้งกบัความตอ้งการของผูบ้ริโภค 

2) การรับรู้และพฤติกรรมของผูบ้ริโภคท่ีมีต่อการโฆษณาผ่านทางโทรศพัทมื์อถือและ
สินคา้และบริการท่ีทาํการโฆษณาผา่นทางโทรศพัทมื์อถือมีความสมัพนัธ์กนัเพียงบางส่วน 

2.1 การรับรู้และพฤติกรรมของผู ้บริโภคท่ีมีต่อการโฆษณาผ่านทาง
โทรศพัทมื์อถือของสินคา้และบริการมีความสัมพนัธ์กนัเพียงบางส่วนสรุปไดว้่า ผูบ้ริโภคจะเลือก
เปิดรับ (selective exposure) เฉพาะขอ้มูลท่ีมีความสาํคญัและตรงกบัความตอ้งการรวมทั้งจะเลือก
ใส่ใจ (selective attention) ในขอ้มูลท่ีสอดคลอ้งกบัความสนใจ ความเช่ือทศันคติและประสบการณ์
ของตนจึงทาํให้มีการเลือกท่ีจะเปิดรับและเลือกอ่านโฆษณาผา่นทางโทรศพัทมื์อถือในสินคา้หรือ
บริการบางประเภทเท่านั้น 

2.2 การรับรู้ของผูบ้ริโภคท่ีมีต่อการโฆษณาผ่านทางโทรศพัทมื์อถือและความ
ตั้งใจซ้ือทั้งสินคา้และบริการท่ีทาํการโฆษณาผา่นทางโทรศพัทมื์อถือของผูบ้ริโภคมีความสัมพนัธ์
กนัสรุปได้ว่า องค์ประกอบด้านความรู้สึกและองค์ประกอบด้านพฤติกรรมมีอิทธิพลต่อกันซ่ึง
พฤติกรรมในท่ีน้ีคือความตั้งใจซ้ือสินคา้และบริการท่ีทาํการโฆษณาผ่านทางโทรศพัทมื์อถือของ
ผูบ้ริโภค 

3) ทศันคติและพฤติกรรมของผูบ้ริโภคท่ีมีต่อการโฆษณาผ่านทางโทรศพัทมื์อถือและ
สินคา้และบริการท่ีทาํการโฆษณาผา่นทางโทรศพัทมื์อถือมีความสัมพนัธ์กนั กล่าวคือ เม่ือผูบ้ริโภค
มีความเช่ือในขอ้มูลท่ีปรากฏในขอ้ความโฆษณาผา่นทางโทรศพัทมื์อถือของสินคา้และบริการก็จะ
ส่งผลต่อความรู้สึกช่ืนชอบในสินคา้และบริการดงักล่าวอนัจะนาํไปสู่พฤติกรรมการซ้ือสินคา้และ
ใชบ้ริการต่อไป 

4) การรับรู้ทศันคติและพฤติกรรมของผูบ้ริโภคท่ีมีต่อการโฆษณาผา่นทางโทรศพัทมื์อถือ
และสินคา้และบริการท่ีทาํการโฆษณาผา่นทางโทรศพัทมื์อถือมีความสมัพนัธ์กนัเพียงบางส่วน 

4.1 การรับรู้ทศันคติและพฤติกรรมของผูบ้ริโภคท่ีมีต่อการโฆษณาผ่านทาง
โทรศพัทมื์อถือของสินคา้และบริการมีความสัมพนัธ์กนัเพียงบางส่วน สรุปไดว้่า ทศันคติเกิดจาก
ความรู้สึก (affect) ซ่ึงเป็นความรู้สึกชอบหรือไม่ชอบต่อส่ิงต่างๆโดยส่วนของความรู้ (cognition) 
หรือความเช่ือ (beliefs) จะเป็นเพียงท่ีมาของการเกิดทศันคติและส่วนของพฤติกรรม (conation) จะ
เป็นผลท่ีเกิดจากทศันคติซ่ึงในการวิจยัคร้ังน้ีหมายถึงทศันคติของผูบ้ริโภคท่ีมีต่อการโฆษณาผา่น 
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ทางโทรศพัท์มือถือ โดยปกติผูบ้ริโภคมกัจะทาํการเลือกทางเลือกท่ีสามารถตอบสนองความ
ตอ้งการของตนไดม้ากท่ีสุดเม่ือผูบ้ริโภคเกิดการรับรู้ต่อส่ิงเร้า (perception of Stimuli) ใน
ขณะเดียวกนัผูบ้ริโภคก็จะมีทศันคติต่อส่ิงเร้านั้นซ่ึงทศันคติสามารถเป็นไปไดใ้นทิศทางบวกหรือ
ลบกไ็ดถ้า้หากผูบ้ริโภคมีทศันคติท่ีดีต่อส่ิงเร้ากจ็ะส่งผลใหผู้บ้ริโภคเกิดพฤติกรรมได ้

4.2 การรับรู้ทศันคติของผูบ้ริโภคท่ีมีต่อการโฆษณาผา่นทางโทรศพัทมื์อถือและ
ความตั้ งใจซ้ือสินค้าและบริการท่ีทําการโฆษณาผ่านทางโทรศัพท์มือถือของผู ้บริโภคมี
ความสัมพนัธ์กนัเพียงบางส่วนสรุปไดว้่า เม่ือผูบ้ริโภคมีกระบวนการเปิดรับโฆษณา (exposure to 
an Ad) จากนั้นผูบ้ริโภคจะเกิดการเรียนรู้(cognitive) รวมทั้งมีความรู้สึก (affect) ท่ีดีต่อโฆษณาแลว้
จะส่งผลต่อความเช่ือในตราสินคา้ (beliefs about the brand) จนกลายเป็นทศันคติต่อตราสินคา้ 
(attitude toward the brand) ท่ีดีและก่อใหเ้กิดความตั้งใจซ้ือในท่ีสุด กล่าวคือ ส่ือโฆษณาผา่นทาง
โทรศพัทมื์อถือถือเป็นอีกหน่ึงช่องทางการส่ือสารท่ีช่วยผูบ้ริโภคในการแสวงหาขอ้มูลก่อนการซ้ือ
สินคา้หรือใชบ้ริการโดยท่ีการโฆษณาผา่นทางโทรศพัทมื์อถือมกัจะให้ขอ้มูลเก่ียวกบัการส่งเสริม
การขายของสินคา้และบริการจึงส่งผลใหผู้บ้ริโภคเกิดความตั้งใจซ้ือไดง่้ายกวา่ส่ืออ่ืนๆ 

4.3 การรับรู้ของผูบ้ริโภคท่ีมีต่อการโฆษณาผา่นทางโทรศพัทมื์อถือของสินคา้และ
บริการทศันคติของผูบ้ริโภคท่ีมีต่อสินคา้และบริการท่ีทาํการโฆษณาผ่านทางโทรศพัทมื์อถือและ
พฤติกรรมของผู ้บริโภคท่ีมีต่อการโฆษณาผ่านทางโทรศัพท์มือถือของสินค้าและบริการมี
ความสัมพนัธ์กนัเพียงบางส่วน สรุปไดว้่า ผูบ้ริโภคท่ีมีระดบัความเก่ียวพนัสูงจะเกิดทศันคติท่ีดีต่อ
ตราสินคา้ท่ีโฆษณาก็ต่อเม่ือเน้ือหาสารท่ีชกัจูงนั้นมีการใชเ้หตุผลสนบัสนุน (message arguments) 
ท่ีจะสามารถโน้มน้าวใจให้ผูบ้ริโภคเช่ือไดด้ว้ยการให้เหตุผลท่ีหนักแน่น (strong argument) 
เก่ียวกบัลกัษณะของสินคา้หรือคุณค่าท่ีผูบ้ริโภคจะไดรั้บจากการซ้ือหรือใชจ้นทาํให้ผูบ้ริโภคเกิด
พฤติกรรมไดใ้นท่ีสุด ดงันั้นขอ้มูลเหล่าน้ีจึงทาํใหผู้บ้ริโภคเกิดทศันคติท่ีดีต่อสินคา้และบริการท่ีส่ง
ขอ้ความโฆษณาจนส่งผลให้ผูบ้ริโภคมีแนวโนม้ในการรับและอ่านขอ้ความโฆษณาจากสินคา้และ
บริการดงักล่าวมากยิง่ข้ึน 

4.4 การรับรู้ของผูบ้ริโภคท่ีมีต่อการโฆษณาผา่นทางโทรศพัทมื์อถือของสินคา้และ
บริการทศันคติของผูบ้ริโภคท่ีมีต่อสินคา้และบริการท่ีทาํการโฆษณาผ่านทางโทรศพัทมื์อถือและ
ความตั้ งใจซ้ือสินค้าและบริการท่ีทําการโฆษณาผ่านทางโทรศัพท์มือถือของผู ้บริโภคมี
ความสัมพนัธ์กนัเพียงบางส่วนสรุปไดว้่าผูบ้ริโภคมีความรู้สึกเก่ียวพนัสูงกบัทั้งสินคา้และบริการท่ี
ใชใ้นการวิจยัคร้ังน้ีทาํใหผู้บ้ริโภคจึงมีการประมวลขอ้มูลในลกัษณะของการใชค้วามคิด (thinking) 
เพื่อพิจารณาเลือกซ้ือสินคา้หรือใชบ้ริการดงันั้นผูบ้ริโภคจึงสนใจเปิดรับขอ้มูลเก่ียวกบัสินคา้และ
บริการในส่ือโฆษณาผา่นทางโทรศพัทมื์อถือและหากขอ้มูลท่ีไดรั้บตรงกบัความตอ้งการผูบ้ริโภค
จ ะ เ กิ ด ทั ศ น ค ติ ท่ี ดี ต่ อ สิ น ค้ า แ ล ะ บ ริ ก า ร แ ล ะ จ ะ ส่ ง ผ ล ใ ห้ ผู ้บ ริ โ ภ ค มี แ น ว โ น้ ม ท่ี   
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จะซ้ือสินคา้หรือใชบ้ริการนั้น 
การศึกษาคร้ังน้ี ท่ีศึกษาเก่ียวกบัความสัมพนัธ์ระหว่างการรับรู้ทศันคติและพฤติกรรมของ

ผูบ้ริโภคท่ีมีต่อโฆษณาบนโทรศพัทมื์อถือ ผูว้ิจยัไดน้าํขอ้มูลจากการศึกษาดงักล่าวมาใชเ้ป็นขอ้มูล
ในการสร้างแบบสอบถามในประเด็นท่ีเก่ียวกบัพฤติกรรมของผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนว่ามีปัจจยั
ใดบา้งท่ีเก่ียวขอ้งกบัการใช ้และความพึงพอใจของผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟน รวมถึงการนาํขอ้มูล
จากผลการวิจยัน้ีมาใช้เป็นกรอบในการวิเคราะห์ขอ้มูลในประเด็นท่ีกล่าวมา เพื่อให้ไดข้อ้มูลท่ี
ถูกตอ้ง และน่าเช่ือถือมากข้ึน 

 

2.5.2 ภัทรภร เสนไกรกุล (2551)ได้ศึกษาเร่ือง “การเปิดรับ แรงจูงใจในการใช้ส่ือ ทัศนคติ 
และพฤติกรรมการหลกีเลีย่งโฆษณาของผู้บริโภคทีมี่ต่อส่ือดั้งเดิมและส่ือรูปแบบใหม่”  

 

วตัถุประสงค์ของงานวจัิย 
1) เพื่อเปรียบเทียบการเปิดรับส่ือดั้งเดิมและส่ือรูปแบบใหม่ของผูบ้ริโภครุ่นใหม่  
2) เพื่อเปรียบเทียบแรงจูงใจในการใชส่ื้อดั้งเดิมและส่ือรูปแบบใหม่ของผูบ้ริโภครุ่นใหม่  
3) เพื่อเปรียบเทียบทศันคติต่อโฆษณาในส่ือดั้งเดิมและส่ือรูปแบบใหม่ของผูบ้ริโภครุ่น

ใหม่  
4) เพื่อเปรียบเทียบพฤติกรรมการหลีกเล่ียงโฆษณาในส่ือดั้งเดิมและส่ือรูปแบบใหม่ของ

ผูบ้ริโภครุ่นใหม่ 
ระเบียบวธีิวจัิย 
 เป็นการวิจยัเชิงปริมาณ (quantitative Research) โดยใชว้ิธีการวิจยัเชิงสาํรวจ (survey 

research Method) เก็บรวบรวมขอ้มูลโดยใช้แบบสอบถาม (questionnaire) ท่ีให้ผูต้อบ
แบบสอบถามกรอกขอ้มูลดว้ยตนเอง (self administration) ออกแบบคาํถาม โดยเป็นคาํถามแบบ
ปลายปิด (close-ended questions) ทั้งหมด ประชากรท่ีใชคื้อ ผูบ้ริโภคทั้งเพศชายและเพศหญิง อายุ
ตั้งแต่ 18-30 ปี อาศยัอยูใ่นเขตกรุงเทพมหานคร ซ่ึงเป็นกลุ่มผูบ้ริโภครุ่นใหม่หรือท่ีเรียกวา่กลุ่มไอเจ
เนอเรชัน่ ซ่ึงใชก้ลุ่มตวัอยา่งทั้งหมด 400 คน ใชเ้กณฑใ์นการวิเคราะห์ขอ้มูลดงัน้ี (1) สถิติวิเคราะห์
เชิงพรรณนา (descriptive statistics) (2) สถิติเชิงอนุมาน (inferential statistics) 

ผลการวจัิย 
1) การเปรียบเทียบการเปิดรับส่ือดั้งเดิมและส่ือรูปแบบใหม่ของผูบ้ริโภครุ่นใหม่พบว่า 

ผูบ้ริโภครุ่นใหม่เลือกเปิดรับส่ือรูปแบบใหม่มากกว่าส่ือดั้งเดิม ทั้งดา้นความถ่ีในการเปิดรับส่ือใน
แต่ละสัปดาห์ และเวลาท่ีใชใ้นการเปิดรับส่ือแต่ละวนั และยงัพบอีกว่าในหน่ึงสัปดาห์กลุ่มตวัอยา่ง
มีการเปิดรับส่ือโทรศพัทมื์อถือมากท่ีสุด อนัดบัรองลงมาคือ อินเทอร์เน็ต ส่วนใหญ่ใชเ้วลาไปกบั
โปรแกรมสนทนามากที่สุด 
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2) การเปรียบเทียบแรงจูงใจในการใชส่ื้อดั้งเดิมและส่ือรูปแบบใหม่ของผูบ้ริโภครุ่นใหม่
พบว่า จากแรงจูงใจในการใชส่ื้อโดยรวมทั้งส่ือดั้งเดิมและส่ือรูปแบบใหม่ สะทอ้นให้เห็นว่ากลุ่ม
ผูบ้ริโภครุ่นใหม่มีแรงจูงใจในการใชส่ื้อเพื่อการติดต่อส่ือสาร และเพื่อความบนัเทิงเป็นอย่างมาก 
อาจเป็นเพราะคนรุ่นน้ีชอบการรวมกนัเป็นกลุ่มสังคม และชอบใชชี้วิตใหมี้ความสุข ซ่ึงช่องทางส่ือ
ท่ีมีอยู่มากมายในปัจจุบนัลว้นสามารถตอบสนองความตอ้งการเหล่าน้ีได้เป็นอย่างดี โดยกลุ่ม
ตวัอยา่งมีแรงจูงใจโดยรวมในการใชส่ื้อรูปแบบใหม่มากกว่าส่ือดั้งเดิม โดยมีแรงจูงใจในการใชส่ื้อ
รูปแบบใหม่ในระดบัค่อนขา้งสูง และมีแรงจูงใจในการใชส่ื้อดั้ งเดิมในระดบัปานกลาง จากผล
สาํรวจยงัพบอีกว่า กลุ่มตวัอย่างใชส่ื้อรูปแบบใหม่เพื่อการติดต่อหรือมีส่วนร่วมกบัผูอ่ื้นมากท่ีสุด 
รองลงมาเพื่อความบนัเทิง เพื่อตอ้งการข่าวสาร และเพื่อประกอบการตดัสินใจซ้ือตามลาํดบั 

3) การเปรียบเทียบทศันคติต่อโฆษณาในส่ือดั้งเดิมและส่ือรูปแบบใหม่ของผูบ้ริโภครุ่น
ใหม่พบว่า ผูบ้ริโภครุ่นใหม่มีทศันคติต่อโฆษณาในส่ือดั้งเดิมดีกวา่โฆษณาในส่ือรูปแบบใหม่ทุกๆ
ดา้น ทั้งความรู้สึกชอบโฆษณา เห็นวา่โฆษณาเป็นส่ิงท่ีดี โฆษณามีประโยชน์ โฆษณาเป็นส่ิงจาํเป็น 
และโฆษณาน่าเช่ือถือ โดยมีทศันคติโดยรวมต่อโฆษณาในส่ือดั้งเดิมระดบัปานกลาง ส่วนโฆษณา
ในส่ือรูปแบบใหม่ผลพบว่ากลุ่มตวัอยา่งมีทศันคติโดยรวมในเชิงลบ ทั้งน้ีเน่ืองจากส่ือรูปแบบใหม่
เป็นส่ือท่ีผูบ้ริโภคตอ้งการความเป็นส่วนตวั ตอ้งการเป็นผูค้วบคุมทิศทางการไหลเวียนของขอ้มูล
ข่าวสารดว้ยตนเอง เม่ือมีโฆษณาเขา้มาจึงรู้สึกถูกรุกลํ้า ทาํให้เสียการควบคุมและก่อให้เกิดความ
ระคายเคือง จึงก่อใหเ้กิดทศันคติท่ีไม่ดีตามมา ในส่วนของโฆษณาประเภทดิสเพลยห์รือแบนเนอร์
โฆษณา (display or banner ads) ส่ือเคล่ือนไหว (rich media)  
พบว่ามีค่าเฉล่ียตํ่า อาจเป็นเพราะโฆษณาออนไลน์เหล่าน้ีเขา้ไปสร้างความรําคาญให้กบัผูใ้ชง้าน 
เป็นอุปสรรคต่อการคน้หาขอ้มูลหรือเน้ือหาท่ีตอ้งการ จนทาํให้ผูใ้ชง้านเกิดความไม่พอใจ และทาํ
ใหรู้้สึกระคายเคืองตามมา  

 

อยา่งไรก็ตามไม่ว่าส่ือดั้งเดิมหรือส่ือรูปแบบใหม่ พบว่ากลุ่มตวัอยา่งมีทศันคติในแง่ลบกบั
ความคิดเห็นท่ีวา่โฆษณามีความน่าเช่ือถือท่ีสุด ซ่ึงสอดคลอ้งกบัหลายงานวิจยั (beard, 2003; haller, 
1974; mehta, 2000; shavit, lowrey&haefner, 1998) ท่ีพบว่าผูบ้ริโภคส่วนใหญ่รู้สึกไม่เช่ือถือ
โฆษณา เพราะรู้สึกว่าโฆษณานําเสนอขอ้มูลท่ีเป็นเท็จสินคา้ไม่ได้ดีอย่างท่ีโฆษณากล่าวอ้าง 
หลอกลวง ดูถูกสติปัญญาของผูบ้ริโภควา่ไม่สามารถรู้เท่าทนัเน้ือหาท่ีไม่เป็นความจริงหรือบิดเบือน
เน้ือหาทาํให้ผูบ้ริโภคเขา้ใจผดิในสาระสาํคญัจึงอาจเป็นสาเหตุให้ผูบ้ริโภคมีความรู้สึกในแง่ลบต่อ
ความน่าเช่ือถือของโฆษณาท่ีสุด        4) 
การเปรียบเทียบพฤติกรรมการหลีกเล่ียงโฆษณาในส่ือดั้งเดิมและส่ือรูปแบบใหม่ของผูบ้ริโภครุ่น
ใหม่ พบวา่ กลุ่มตวัอยา่งมีพฤติกรรมการหลีกเล่ียงโฆษณาในส่ือรูปแบบใหม่มากกวา่ส่ือดั้งเดิม โดย
กลุ่มตวัอยา่งมีพฤติกรรมการหลีกเล่ียงโฆษณาส่ือดั้งเดิมในระดบัปานกลาง และหลีกเล่ียงโฆษณา
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ในส่ือรูปแบบใหม่ค่อนขา้งมาก ทั้งน้ีอาจเป็นเพราะผูบ้ริโภคมีการใชส่ื้อดั้งเดิมเพื่อความบนัเทิงและ
การติดตามขอ้มูลข่าวสารทัว่ไปเป็นส่วนใหญ่ แต่สาํหรับส่ือสมยัใหม่อยา่งส่ืออินเทอร์เน็ตผูบ้ริโภค
โดยมากยงัเช่ือว่าเป็นเคร่ืองมือชนิดหน่ึงท่ีใช้ในการสืบคน้ขอ้มูลท่ีมีความเฉพาะเจาะจงหรือ
ติดต่อส่ือสารระหว่างกนั ซ่ึงตอ้งการความรวดเร็วในการเขา้ถึงขอ้มูลนั้นๆ ดงันั้นถา้หากมีโฆษณา
ปรากฏข้ึนมาขัดจังหวะ การเข้าถึงข้อมูลนั้ นๆ ก็จะเป็นไปได้ช้าลง นอกจากน้ีโฆษณาทาง
อินเทอร์เน็ตยงัมีหลากหลายรูปแบบ เช่น หน้าต่างโฆษณา ส่ือเคล่ือนไหว อีเมลโ์ฆษณา ซ่ึงมีการ
กระจุกตวักนัอยา่งหนาแน่น และผูบ้ริโภคต่างรู้สึกว่าโฆษณาเหล่าน้ีไม่ไดท้าํประโยชน์ใดๆ ให้ตน 
จึงทาํให้ผูบ้ริโภคมีทศันคติท่ีไม่ดีและเกิดพฤติกรรมการหลีกเล่ียงโฆษณาทางอินเทอร์เน็ตมากขึ้น
ตามมาในท่ีสุด (Cho &Cheon, 2004) 

ทั้ งน้ียงัสันนิษฐานว่าอาจเป็นเพราะในส่ือดั้ งเดิมผูบ้ริโภคสามารถควบคุมการเปิดรับ
โฆษณาไดดี้กว่าโฆษณาในส่ือรูปแบบใหม่อีกดว้ย เร่ิมตั้งแต่ช่วงเวลาท่ีผูบ้ริโภคสามารถเลือกทาํ
การเปิดรับส่ือ เช่น เม่ือถึงเวลาหลงัข่าวผูบ้ริโภคอาจจะละจากกิจกรรมอ่ืนๆ เพื่อมาเปิดโทรทศัน์นัง่
ชมละคร เม่ือถึงเวลานั้นผูบ้ริโภคจึงจะมีโอกาสได้รับชมโฆษณาโทรทศัน์ แต่ทั้ งน้ีผูบ้ริโภคก็
สามารถเลือกไดว้า่จะดูโฆษณาหรือใชรี้โมตคอนโทรลกดเปล่ียนช่อง (zapping) เพื่อไปดูรายการอ่ืน
ก่อนกลบัมาดูละครอีกคร้ังหลงัหมดช่วงโฆษณา (Assael, 2004)  

แต่ถา้เป็นส่ือรูปแบบใหม่โดยเฉพาะ SMS โฆษณา ท่ีเจ้าของสินคา้จะส่งเขา้มาใน
โทรศพัทมื์อถือเวลาใดก็ได ้หรืออีเมลโ์ฆษณาท่ีส่งเขา้มาโดยไม่ไดรั้บอนุญาตจากเจา้ของกล่องรับ
ขอ้ความ รวมทั้งหนา้ต่างโฆษณาทางเวบ็ไซตท่ี์ปรากฏข้ึนมาโดยไม่ไดร้้องขอ ลว้นทาํให้ผูบ้ริโภค
รู้สึกเสียการควบคุม และรู้สึกถูกรุกลํ้าความเป็นส่วนตวัมากเกินจนไปจากขอ้ความโฆษณาท่ีไม่พึง
ประสงคเ์หล่านั้น (Maneesoonthorn&Fortin, 2006; Tsang et al.,2004) อนัทาํให้เกิดพฤติกรรม
หลีกเล่ียงโฆษณาดว้ยวิธีต่างๆ ตามมามากมาย เช่น ลงโปรแกรมป้องกนัหน้าต่างโฆษณา สร้าง
โปรแกรมลบหน้าต่างโฆษณาในกล่องรายช่ือผูติ้ดต่อของโปรแกรมสนทนา MSN ตั้งค่าอีเมล์
โฆษณาเพื่อให้ถูกส่งไปยงักล่องอีเมลข์ยะ เป็นตน้ ซ่ึงการรุกลํ้าส่ือท่ีมีความเป็นส่วนบุคคลอยา่งส่ือ
รูปแบบใหม่มากจนเกินไปกอ็าจทาํใหผู้บ้ริโภครู้สึกต่อตา้นมากตามมานัน่เอง 

การหลีกเล่ียงโฆษณาในส่ือรูปแบบใหม่พบว่า มีการหลีกเล่ียงโฆษณาในส่ือเวบ็ไซตท์ัว่ไป
มากท่ีสุด รองลงมาคือโปรแกรมสนทนา เวบ็ไซตส่ื์อสังคม โปรแกรมสืบคน้ขอ้มูล อีเมล ์และมีการ
หลีกเล่ียงโฆษณาในโทรศัพท์มือถือน้อยท่ีสุด  อาจเป็นเพราะโฆษณาในส่ือเว็บไซต์ทั่วไป 
โปรแกรมสนทนา และเวบ็ไซตส่ื์อสังคม มีการกระจุกตวัของโฆษณาในรูปแบบต่างๆมากเกินไป 
เช่น มีทั้ งป้ายโฆษณา ส่ือโฆษณาเคล่ือนไหวประเภทต่างๆ ลิงค์โฆษณา อีกทั้ งยงัมีการสร้าง
โปรแกรมใหม่ๆ เพื่อการบงัคบัให้ผูบ้ริโภคตอ้งดูโฆษณา จนทาํให้ผูบ้ริโภครําคาญและหาวิธี
หลีกเล่ียงเพื่อเพิกเฉยไปในท่ีสุด ซ่ึงจากการศึกษาของ Cho และCheon (2004) ดว้ยวิธีการวิจยั 
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เชิงสาํรวจพบว่าตวัแปรท่ีส่งผลต่อการหลีกเล่ียงโฆษณาทางอินเทอร์เน็ตมากท่ีสุดคือ การท่ีโฆษณา
เหล่านั้นเป็นอุปสรรคต่อการเขา้ถึงเน้ือหาท่ีตอ้งการของกลุ่มตวัอยา่ง ส่วนท่ีพบว่าโฆษณาในอีเมล์
และโทรศพัทมื์อถือมีพฤติกรรมการหลีกเล่ียงนอ้ย ทั้งท่ีมีการรุกลํ้าความเป็นส่วนตวัสูง ทั้งน้ีอาจ
เป็นเพราะถึงแมข้อ้ความเพื่อสินคา้และบริการเหล่านั้นจะสร้างความรําคาญและกินเน้ือท่ีกล่องรับ
ขอ้ความ แต่เจา้ของกล่องรับขอ้ความสามารถลบขอ้ความโฆษณาทิ้งไดง่้ายโดยไม่ตอ้งเปิดอ่านเลยก็
ไดห้รือจะเก็บขอ้ความดงักล่าวไวก่้อนค่อยมาอ่านภายหลงัก็ทาํได ้(ปิยพร ลาํเลียงพล, 2548) 
นอกจากน้ียงัอาจเป็นเพราะหากโฆษณาทางโทรศพัท์มือถือเป็นโฆษณาท่ีมีส่ิงจูงใจ (incentive-
based advertising) เช่นเป็น SMS ท่ีใหผู้บ้ริโภคสามารถนาํไปชิงรางวลัในกิจกรรมส่งเสริมการขาย 
หรือใหผู้บ้ริโภคสามารถโทรกลบัไปฟังรายละเอียดของกิจกรรมส่งเสริมการขายไดฟ้รี ก็จะช่วยลด
ความระคายเคือง และปฏิเสธโฆษณา SMS นอ้ยลงได ้(Tsang, 2004) ส่วนโฆษณาในอีเมลผ์ูบ้ริโภค
สามารถตั้งค่าอีเมลเ์พื่อขายสินคา้หรือการบริการใหเ้ป็นอีเมลข์ยะ ในคร้ังต่อไปโฆษณาเหล่านั้นกจ็ะ
ไม่ปรากฏในกล่องรับขอ้ความปกติอีกเลย 

ความสมัพนัธ์ระหวา่งทศันคติต่อโฆษณาและพฤติกรรมการหลีกเล่ียงโฆษณาในส่ือดั้งเดิม
และส่ือรูปแบบใหม่ สรุปไดว้่า ทศันคติต่อโฆษณาในส่ือดั้งเดิมและส่ือรูปแบบใหม่กบัพฤติกรรม
การหลีกเล่ียงโฆษณาในส่ือดั้ งเดิมและส่ือรูปแบบใหม่มีความสัมพนัธ์กนัในเชิงลบ ซ่ึงสามารถ
อธิบายความสัมพนัธ์ท่ีเกิดข้ึนไดด้ว้ยแนวคิดทศันติองคป์ระกอบเดียว (The undimensionalist view 
of attitude) ของ Lutz (1991) ท่ีกล่าวว่าทศันคติมีเพียงความรู้สึก (affect) เป็นองคป์ระกอบเท่านั้น 
ส่วนความเช่ือ (belief) เป็นส่ิงท่ีเกิดข้ึนก่อน และพฤติกรรม (conation) คือผลลพัธ์ท่ีตามมาจาก
ความรู้สึกอีกทีหน่ึง โดยองคป์ระกอบในดา้นความรู้สึกน้ีคือทศันคติท่ีมีต่อโฆษณา ส่วนผลลพัธ์ท่ี
ตามมาจากความรู้สึกคือพฤติกรรมการหลีกเล่ียงโฆษณา ซ่ึงหากผูบ้ริโภครุ่นใหม่มีทศันคติท่ีดีต่อ
โฆษณาจะเกิดพฤติกรรมการหลีกเล่ียงโฆษณาในปริมาณท่ีลดลง ในขณะท่ีหากผูบ้ริโภครุ่นใหม่ท่ีมี
ทศันคติท่ีไม่ดีต่อโฆษณาจะเกิดพฤติกรรมการหลีกเล่ียงโฆษณาในปริมาณท่ีมากข้ึนตามมา ไม่วา่จะ
เป็นโฆษณาในส่ือดั้งเดิมหรือส่ือรูปแบบใหม่กต็าม 

การศึกษาคร้ังน้ี ศึกษาเก่ียวกบัการเปิดรับ แรงจูงใจในการใชส่ื้อ ทศันคติและพฤติกรรมการ
หลีกเล่ียงโฆษณาของผูบ้ริโภคท่ีมีต่อส่ือดั้ งเดิมและส่ือรูปแบบใหม่ ผูว้ิจัยได้นําผลการวิจัยใน
ประเด็นเร่ือง พฤติกรรมการหลีกเล่ียงโฆษณาของผูบ้ริโภคท่ีมีต่อส่ือรูปแบบใหม่มาใช้ เพื่อ
วิเคราะห์ขอ้มูลในประเดน็ของการใชแ้ละความพึงพอใจของผูเ้ล่นเกมบนโทรศพัทมื์อถือสมาร์ทโฟ
นเน่ืองจากในปัจจุบนัพฤติกรรมของผูบ้ริโภครุ่นใหม่ไดเ้ปล่ียนแปลงไปจากเดิม จึงจาํเป็นตอ้งนาํ
ผลการวิจยัจากงานวิจยัช้ินน้ีมาใชเ้พื่อศึกษาใหไ้ดข้อ้มูลท่ีถูกตอ้ง และเป็นปัจจุบนัมากท่ีสุด 

 
 
2.5.3 เดชชาติ แสงสว่าง (2552) ได้ศึกษาเร่ือง “การศึกษาเกมโฆษณา”  
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วตัถุประสงค์ของงานวจัิย  
1) เพื่อศึกษาผลงานออกแบบเกมโฆษณาที่มีอยูใ่นปัจจุบนั  
2) เพื่อศึกษาวิธีการส่ือสารตราสินคา้ของเกมโฆษณา  
3) เพื่อศึกษาการใชอ้งคป์ระกอบของเกมโฆษณาในการส่ือสารส่วนต่างๆของตราสินคา้ 
ระเบียบวธีิวจัิย  
ศึกษาขอ้มูลประเภทเอกสาร และส่ิงพิมพ์อิเล็กทรอนิกส์ ขอ้มูลประเภทบุคคล ขอ้มูล

ประเภทกรณีศึกษาโดยใชต้ารางวิเคราะห์คุณลกัษณะของเกมโฆษณา เพื่อบนัทึกขอ้มูลเชิงคุณภาพ
ของเกมโฆษณา แบบสอบถามความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ แบบสอบถามความคิดเห็นและทศันคติ 
เก่ียวกบัการเลือกใชอ้งคป์ระกอบต่างๆ ขององคป์ระกอบในโฆษณา วิธีการ และประสิทธิภาพของ
องค์ประกอบในการส่ือสารส่วนต่างๆของตราสินคา้ ใช้เกณฑ์ในการวิเคราะห์ขอ้มูลดังน้ี (1) 
วิเคราะห์องค์ประกอบของเกมโฆษณา  โดยวิเคราะห์ข้อมูลเชิงลักษณะจากตารางวิเคราะห์
คุณลกัษณะของเกมโฆษณาที่ใชเ้ป็นกรณีศึกษา นาํเสนอขอ้มูลดว้ยการพรรณนาประกอบตาราง
วิเคราะห์เกมโฆษณา (2) วิเคราะห์การส่ือสารส่วนประกอบต่างๆของตราสินคา้โดยวิเคราะห์หา
วิธีการส่ือสารตราสินคา้จากแบบสอบถาม นาํเสนอดว้ยการอธิบายเชิงพรรณนาประกอบภาพ และ
(3) วิเคราะห์ประสิทธิภาพของการใช้องคป์ระกอบของเกมโฆษณาในการส่ือสารตราสินคา้ 
นาํเสนอดว้ยการพรรณนาประกอบตาราง และภาพประกอบ 

ผลการวจัิย 
การวิเคราะห์ขอ้มูลแบ่งเป็น 3 ส่วนคือโดยวิเคราะห์ขอ้มูลเชิงคุณลกัษณะของเกมโฆษณาที่

ใชเ้ป็นกรณีศึกษาวิเคราะห์การส่ือสารส่วนประกอบต่างๆของตราสินคา้โดยวิเคราะห์หาวิธีการ
ส่ือสารตราสินคา้จากแบบสอบถามและวิเคราะห์ประสิทธิภาพของการใชอ้งคป์ระกอบของเกม
โฆษณาในการส่ือสารตราสินคา้ จากการวิเคราะห์ขอ้มูลในบทท่ี 4 ท่ีผ่านมาสามารถสรุปการ
ส่ือสารส่วนประกอบต่างๆของตราสินคา้ผา่นองคป์ระกอบของเกมโฆษณาไดด้งัน้ี 

1) องคป์ระกอบดา้นตราสินคา้ในเกมโฆษณา 
องคป์ระกอบดา้นตราสินคา้ท่ีพบไดใ้นเกมโฆษณาไดแ้ก่ตราสัญลกัษณ์ภาพผลิตภณัฑม์าส

คอต (mascot)และสีท่ีส่ือสารถึงตราสินคา้ซ่ึงทั้ง 4 ส่วนน้ีสามารถส่ือสารคุณลกัษณะของตราสินคา้ 
(brand attributes) ไดม้ากท่ีสุดรองลงมาใชส่ื้อสารบุคลิกภาพและคุณค่าตามลาํดบัโดยองคป์ระกอบ
ดา้นคุณลกัษณะของตราสินคา้ท่ีพบไดม้ากท่ีสุดคือตราสัญลกัษณ์และตวัผลิตภณัฑ์เน่ืองจากเป็น
การส่ือสารท่ีผูบ้ริโภครับรู้ได้เร็วและง่ายท่ีสุดโดยสามารถส่ือสารถึงคุณลักษณะได้มากท่ีสุด 
รองลงมาคือการส่ือสารบุคลิกภาพของตราสินคา้และคุณค่าของตราสินคา้ตามลาํดบั 
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ตาํแหน่งของตราสัญลกัษณ์ส่วนใหญ่ผูส้ร้างมกัวางให้ตราสัญลกัษณ์อยูข่อบรอบนอกของ
ตวัเกมด้านบนทางซ้ายโดยให้ตราสัญลกัษณ์ทาํหน้าท่ีเป็นปุ่มกดท่ีสามารถล้ิงค์สู่หน้าหลกัของ
เวบ็ไซตท์างการของสินคา้นั้นๆได ้

2) องคป์ระกอบดา้นเลขนศิลป์ในเกมโฆษณา 
2.1 ภาพ 
ภาพท่ีใชใ้นเกมโฆษณานั้นสามารถส่ือสารคุณลกัษณะของตราสินคา้ไดม้ากท่ีสุด

รองลงมาใชส่ื้อสารบุคลิกภาพของตราสินคา้คุณประโยชน์ของตราสินคา้และคุณค่าของตราสินคา้
ตามลาํดับโดยการนําเสนอสไตล์ของภาพให้สอดคลอ้งเหมาะสมกับตวัตราสินคา้จะทาํให้เกม
โฆษณานั้นๆสามารถส่ือสารตราสินคา้ในดา้นดงักล่าวไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพทั้งน้ีในส่วนของ
เทคนิคนั้นไม่มีผลกบัการส่ือสารตราสินคา้เท่าไรนกัข้ึนอยู่กบัการเลือกใชง้บประมาณเทคโนโลยี
รวมถึงความสามารถของผูส้ร้างเกมว่าตอ้งการเทคนิคของภาพในรูปแบบใดโดยเทคนิคของภาพท่ี
นิยมใชใ้นเกมโฆษณาในยคุปัจจุบนัจะเป็นเทคนิคท่ีผสมระหวา่งภาพจริงกราฟิก 2 มิติและกราฟิก 3 
มิติ 

 2.2 รูปแบบตวัอกัษร 
รูปแบบตัวอักษรท่ีใช้ในเกมโฆษณานั้ นมีความสามารถในการส่ือสารถึง

คุณลกัษณะของตราสินคา้และบุคลิกภาพของตราสินคา้ไดใ้นระดบัปานกลางเพราะทุกเกมมีการ
ส่ือสารทางด้านคุณลักษณะของตราสินค้าผ่านองค์ประกอบอ่ืนๆของเกมโฆษณาได้อย่างมี
ประสิทธิภาพอยู่แล้วการเลือกใช้รูปแบบตัวอักษรจึงส่ือสารได้เพียงบางส่วนเท่านั้นทั้ งน้ีการ
เลือกใชต้วัอกัษรในรูปแบบใดๆกต็ามข้ึนอยูก่บับุคลิกภาพของตราสินคา้เป็นสาํคญั 

2.3 สี  
การใชสี้ในเกมโฆษณานั้นสามารถส่ือสารถึงคุณลกัษณะของตราสินคา้ไดม้ากท่ี

สุดแต่ส่ือสารบุคลิกภาพและคุณค่าของตราสินคา้ไดใ้นระดบันอ้ยท่ีสุดโดยการใชสี้ท่ีสอดคลอ้งกบั
สีของตราสินคา้จะทาํให้ผูเ้ล่นนั้นซึมซับคุณลกัษณะของตราสินคา้ไดต้ลอดการเล่นเกมและยงั
สามารถส่ือสารถึงอารมณ์ของเกมไดอี้กดว้ยโดยการเลือกใชสี้นั้นผูส้ร้างเกมควรคาํนึงถึงบุคลิกภาพ
ของตราสินคา้เป็นสาํคญั 

2.4 มุมมองเกม 
มุมมองของเกมนั้นไม่สามารถส่ือสารส่วนประกอบใดๆของตราสินคา้ได้แต่

มุมมองของเกมมีความสัมพนัธ์กบัแนวเกมโดยแนวเกมมกัจะใชก้าํหนดมุมมองของเกมเช่นเกมขบั
รถท่ีส่วนใหญ่จะใชมุ้มมองบุคคลท่ีสามหรือบุคคลท่ีหน่ึงหรือเกมแนวต่อสู้ท่ีมกัใช้มุมมองแบบ
ดา้นขา้ง 

2.5 ส่วนปฏิสมัพนัธ์ผูใ้ช ้



 

 

 

 

 

 

 

 

68 
 

เน่ืองจากผูเ้ล่นเกมโฆษณาตอ้งมีปฏิสัมพนัธ์กบัปุ่มกดขณะเล่นผูส้ร้างเกมจึงนิยม
นาํตราสัญลกัษณ์หรือองคป์ระกอบทางคุณลกัษณะของตราสินคา้อ่ืนๆมาวางเป็นปุ่มกดจึงทาํให้
ส่วนปฏิสมัพนัธ์ผูใ้ชใ้นเกมโฆษณาสามารถส่ือสารคุณลกัษณะของตราสินคา้ไดม้ากท่ีสุด 

3) องคป์ระกอบดา้นเสียงในเกมโฆษณา 
องคป์ระกอบดา้นเสียงของเกมโฆษณานั้นไม่สามารถส่ือสารส่วนประกอบใดๆของตรา

สินคา้ไดท้าํหนา้ท่ีเพียงสร้างอารมณ์และความสมจริงใหแ้ก่ผูเ้ล่นเพียงเท่านั้นโดยส่วนใหญ่ของเกม
โฆษณานิยมใชเ้สียงเพลงและเสียงประกอบเหตุการณ์ (sound effect) เพื่อสร้างอารมณ์ร่วม 

4) องคป์ระกอบดา้นเร่ืองราวในเกมโฆษณา 
องค์ประกอบด้านเร่ืองราวของเกมโฆษณานั้นสามารถส่ือสารได้ในทุกๆส่วนของตรา

สินคา้ได้โดยสามารถส่ือสารคุณประโยชน์ของตราสินคา้ได้ในระดับมากและสามารถส่ือสาร
คุณสมบติับุคลิกภาพและคุณค่าของตราสินคา้ในระดบัปานกลางขึ้นอยู่กบัการเลือกใชข้องผูส้ร้าง
เช่นหากผูส้ร้างตอ้งการส่ือสารคุณประโยชน์ของตราสินคา้อาจเดินเร่ืองดว้ยการอาศยัคุณสมบติัของ
ผลิตภณัฑต์ลอดการเล่นเพื่อทาํใหผู้เ้ล่นรับรู้ถึงผลประโยชน์ท่ีจะไดรั้บจากผลิตภณัฑด์งักล่าว 

นอกจากองค์ประกอบดังท่ีกล่าวมาแล้วนั้ นประเภทของเกมโฆษณาและแนวเกมก็มี
ความสามารถในการส่ือสารส่วนประกอบต่างๆของตราสินคา้ไดเ้ช่นเกมโฆษณาประเภทสร้าง
ความเก่ียวขอ้งนั้นตวัเกมและตราสินคา้อาจไม่มีความสอดคลอ้งใดๆกนัเลยแต่ใชว้ิถีชีวิตเขา้มาช่วย
สร้างการรับรู้เก่ียวกบัตราสินคา้โดยสังเกตไดจ้ากการวางช่ือตราสินคา้หรือตราสัญลกัษณ์ไวต้าม
ภาพพื้นหลงัของเกมโฆษณาจึงสามารถส่ือสารคุณลกัษณะและบุคลิกภาพของตราสินคา้ได ้

เกมโฆษณาประเภทนาํเสนอเป็นเกมโฆษณาที่ปรากฏรูปลกัษณ์ของสินคา้อยา่งเด่นชดัขณะ
เกมดาํเนินไปจึงสามารถส่ือสารคุณลกัษณะของตราสินคา้ได ้

เกมโฆษณาประเภทสาธิตคือเกมโฆษณาท่ีนาํเสนอสินคา้ในบริบทท่ีถูกใชง้านจริงและใหผู้ ้
เล่นไดมี้ส่วนร่วมทดลองใชจึ้งสามารถส่ือสารถึงคุณประโยชน์ของตราสินคา้ได ้

ส่วนแนวเกมของเกมโฆษณานั้นมีประสิทธิภาพในการส่ือสารบุคลิกภาพของตราสินคา้
บุคลิกภาพของตราสินคา้คุณลกัษณะของตราสินคา้และคุณค่าของตราสินคา้ไดท้ั้งน้ีข้ึนอยู่กบัการ
เลือกใชข้องผูส้ร้างเกมเพราะแต่ละเกมนั้นมีจุดประสงคใ์นการสร้างของเจา้ของผลิตภณัฑท่ี์ต่างกนั
ยกตวัอยา่งเช่นบริษทัผลิตรถยนตอ์าจเลือกใชเ้กมแนวขบัรถเพื่อส่ือสารถึงคุณลกัษณะของตราสินคา้
หรือบริษทัผลิตเคร่ืองด่ืมบาํรุงกาํลงัอาจเลือกใชแ้นวเกมกีฬาเพื่อสือสารถึงบุคลิกภาพของตราสินคา้ 

การศึกษาคร้ังน้ีศึกษาเก่ียวกบัผลงานออกแบบเกมโฆษณาที่มีอยู่ในปัจจุบนั วิธีการส่ือ
สารตราสินคา้ของเกมโฆษณา และการใชอ้งคป์ระกอบของเกมโฆษณาในการส่ือสารส่วนต่างๆ
ของตราสินค้าผูว้ิจัยได้นําตัวอย่างระเบียบวิธีวิจัยมาใช้เพื่อสร้างเคร่ืองมือในการวิเคราะห์ 
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การนาํเสนอตราสินคา้ผ่านเน้ือหาในเกมบนสมาร์ทโฟน และใชผ้ลการวิจยัเป็นขอ้มูลประกอบใน
การวิเคราะห์เพื่อหาการนาํเสนอตราสินคา้ผา่นเน้ือหาในเกมบนสมาร์ทโฟนท่ีมีประสิทธิภาพท่ีสุด
รวมถึงการจดัวางองคป์ระกอบแต่ละส่วนว่าเป็นอย่างไร แต่ละองคป์ระกอบมีผลกบัผูเ้ล่นเกมบน
สมาร์ทโฟนหรือไม่ และขอ้มูลท่ีพบเป็นไปตามผลการวิจยัช้ินน้ีอยา่งไร 

 
2.5.4จาริสาโรและคิมโมแอลาจัวท์สิจาร์วี, มปป.ได้ศึกษาเร่ือง “การโฆษณาในเกมบน

โทรศัพท์มือถือ: แนวคดิสําหรับการโฆษณาในเกมบนโทรศัพท์มือถือ”  

วตัถุประสงค์ของงานวจัิย 
1) เพื่อประเมินผลสภาวะปัจจุบนัของการโฆษณาในเกม และนาํมาอภิปรายสรุปผลในดา้น

การพฒันาโฆษณา 
ระเบียบวธีิวจัิย 
ศึกษาและเก็บรวบรวมขอ้มูลจากการทบทวนวรรณกรรม แลว้นํามาทาํการสังเคราะห์

ออกมาเป็นกรอบแนวคิด สาํหรับการวางตาํแหน่งโฆษณาในเกมบนโทรศพัทมื์อถือใหก้วา้งมากข้ึน 
โดยศึกษาจาก 

1) หลกัตรรกะของโฆษณาในเกมบนโทรศพัทมื์อถือ 
2) เช่ือมโยงหลกัตรรกะของโฆษณาในเกมบนโทรศพัทมื์อถือเขา้กบัความรู้เร่ืองการตลาด 
ผลการวจัิย 

 
จากภาพแสดงให้เห็นถึงการนาํหลกัตรรกะของการโฆษณาในเกมบนโทรศพัทมื์อถือมา

เช่ือมเขา้กบัความรู้ทางการตลาดเพื่อให้ไดก้รอบในการทาํโฆษณาในเกมบนโทรศพัท์มือถือ ซ่ึง
หัวขอ้ท่ีแนะนาํเพื่อนาํไปใชใ้นการวิจยัเก่ียวกบัการโฆษณาในเกมบนโทรศพัท์มือถือในอนาคต 
สรุปไดด้งัน้ี  
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ฮดัสัน (2006) ไดใ้ห้ความหมายสําหรับ branded entertainment ไวด้งัน้ี branded 
entertainment คือการหลอมรวมการโฆษณาเขา้กบัเน้ือหาท่ีใหค้วามบนัเทิง โดยการฝังตวัเขา้ไปใน
เร่ืองราวของภาพยนตร์รายการโทรทศัน์ หรือส่ือท่ีใหค้วามบนัเทิงอ่ืนๆภายใตค้วามหมายน้ีโฆษณา
ในเกมบนโทรศพัทมื์อถือเป็นส่ิงท่ีรวมอยูใ่นส่ือท่ีใหค้วามบนัเทิงอ่ืนๆ 

นอกจากน้ี การบริการความบนัเทิงบนโทรศพัทมื์อถือทั้งหมด รวมถึงโทรทศัน์ท่ีไดก้ล่าว
มาแลว้วิดีโอคลิปเสียงเรียกเขา้และวอลล์เปเปอร์ อาจจะรวมอยู่ภายใตก้ารจดักลุ่มของ branded 
mobile entertainmentอีกนัยหน่ึง อาจจะเป็นสินคา้ท่ีให้ความบนัเทิงลว้นๆและความบนัเทิงบน
โทรศพัทมื์อถือ 

นอกเหนือจากน้ี จากมุมมองของ branded entertainment ท่ีมีการโฆษณาในเกมบน
โทรศพัทมื์อถือ สามารถมองเห็นถึงความสัมพนัธ์ หรือการปรับกระบวนทศัน์การจดัการตราสินคา้ 
โดยเพิ่มเอกลกัษณ์ของตราสินคา้เขา้ไปกบัเกม และผูบ้ริโภคอาจถูกมองว่าเป็นชุมชนท่ีใชใ้นการ
พฒันาเกมของนกัพฒันาเกม 

1)ทศันคติของผูบ้ริโภคท่ีมีต่อโฆษณาในเกมบนโทรศพัทมื์อถือเป็นอย่างไรบา้งและตอ้ง
แม่นยาํมากข้ึนว่าควรทาํอย่างไรให้ผูบ้ริโภคเขา้ใจตอบรับและเกิดปฏิกิริยาตอบโตก้บัเรา ลกัษณะ
ของวฒันธรรมท่ีแตกต่างกนัท่ีมีความสมัพนัธ์กบัคาํถามก่อนหนา้น้ี 

2)การจดัวางตาํแหน่งผลิตภณัฑท่ี์คลา้ยคลึงกนัในภาพยนตร์ ประเภทของสินคา้จะมีความ
เก่ียวขอ้งสัมพนัธ์กนัซ่ึงดีกว่าการโฆษณาในเกมบนโทรศพัทมื์อถือ และจะทาํอยา่งไรในการนาํคาํ
กล่าวน้ีมาใชใ้นการเพิ่มประสิทธิภาพใหก้บัตราสินคา้มากท่ีสุด 

3)  ประเภทของการโฆษณาในเกมบนโทรศพัทมื์อถือจะถูกมองว่าเป็นความสนุกและเป็น
ประโยชน์ของลูกคา้ข้ึนอยูก่บัสถานการณ์หรือไม่ 

4)กิจกรรมส่งเสริมการขายอ่ืนๆท่ีนาํมารวมกบัโฆษณาในเกมบนโทรศพัทมื์อถือท่ีจาํเป็น 
5)กฏหมายท่ีมีอิทธิพลต่อการโฆษณาในเกมบนโทรศพัทมื์อถือเป็นอยา่งไร 
สําหรับผูป้ระกอบการ กรอบการทาํงานน้ีสามารถใชเ้พื่อตดัสินใจเก่ียวกบัการลงทุนทาํ

โฆษณาในเกมบนโทรศพัทมื์อถือ มีดงัน้ี อยา่งแรก สามารถนาํตราสินคา้ไปรวมไวใ้นการสร้างเกม 
เช่น ถา้โฆษณาในเกมบนโทรศพัทมื์อถือ ตราสินคา้จะสามารถเช่ือมโยงเร่ืองราวของเกมได ้หรือ
เพิ่มความถูกตอ้งให้มากข้ึนในการสร้างเร่ืองราวเพื่อส่ือถึงตราสินคา้ถดัมา จากการวิเคราะห์เร่ิม
ช้ีให้เห็นว่า การโฆษณาเกมในโทรศพัทมื์อถือ จะสามารถขยายช่องทางการโฆษณาไดห้ลากหลาย
ช่องทาง และจะใชร่้วมกนักบัช่องทางการโฆษณาแบบอื่นๆโดยอยู่ในรูปแบบของการผสมผสาน
หรือการเพิ่มการตลาด 

การศึกษาคร้ังน้ีศึกษาเก่ียวกบัแนวคิดสาํหรับการโฆษณาในเกมบนโทรศพัทมื์อถือ ผูว้ิจยั 
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ได้นําผลการวิจัยมาใช้เป็นกรอบในการศึกษาการนําเสนอตราสินค้าผ่านเน้ือหาในเกมบน
โทรศพัท์มือถือสมาร์ทโฟนของผูพ้ฒันาเกมบนโทรศพัท์มือถือสมาร์ทโฟนในประเทศไทยว่า
จาํเป็นตอ้งทราบขอ้มูล รายละเอียดในส่วนใด ควรใหค้วามสาํคญักบัปัจจยัใดและควรมีหลกัในการ
ทาํโฆษณาในเกมบนโทรศพัท์มือถือสมาร์ทโฟนอย่างไรบา้ง อีกทั้งนํามาใช้เป็นขอ้มูลในการ
ประกอบการสมัภาษณ์กลุ่มผูพ้ฒันาเกมบนโทรศพัทมื์อถือสมาร์ทโฟนในประเทศไทย 

 
2.5.5ฮัวฮีและเยาบินลู (2007)ได้ศึกษาเร่ือง “การรับรู้และการเปิดรับของผู้บริโภคต่อ

โฆษณาบนโทรศัพท์มือถือ”  

วตัถุประสงค์ของงานวจัิย 
1) สร้างแบบจาํลองท่ีสมบูรณ์ เพื่อใชส้าํหรับวดัการรับรู้ของผูบ้ริโภคและการเปิดรับท่ีมีต่อ

โฆษณาบนโทรศพัทมื์อถือโดยใชว้ิธีส่งขอ้ความสั้นๆ และทาํการศึกษาเชิงประจกัษ ์
ระเบียบวธีิวจัิย 
นาํทฤษฎีต่างๆมาวิเคราะห์เพื่อสร้างแบบจาํลอง โดยมีทฤษฎีดงัน้ี (1) เอกภาพของการ

ยอมรับและการใชเ้ทคโนโลย ี(Unified Theory of Acceptance and Use of Technology (UTAUT)) 
(2) ทฤษฎีการเผยแพร่นวตักรรม และ ทฤษฎีภาระหน้าท่ีท่ีเหมาะสมของเทคโนโลยี (Task-
Technology Fit theory) โดยเพิ่มการสร้างนวตักรรม สร้างภาระหนา้ท่ี และสร้างการยอมรับยนิยอม
ให้กบั UTAUT แลว้นาํมาวิเคราะห์เพื่อสร้างแบบจาํลองท่ีเหมาะสมในการวดัการรับรู้ และการ
เปิดรับ รวมไปถึงการยอมรับยนิยอม ของผูบ้ริโภคท่ีมีต่อการโฆษณาบนโทรศพัทมื์อถือ ซ่ึงงานวิจยั
น้ีจะวิเคราะห์การรับรู้และการยอมรับยินยอมของผูบ้ริโภคท่ีมีต่อโฆษณาบนโทรศพัทมื์อถือโดย
สร้างจากตน้แบบจากทฤษฎี UTAUT, IDT และ TTF โดยนาํโครงสร้างท่ีสาํคญัหลกัๆมาสร้าง
แบบจาํลองท่ีมีประสิทธิภาพเพื่อนาํไปใชว้ดัประเด็นเร่ืองการเกิดพฤติกรรมการใชใ้นดา้นความ
คาดหวงัความพยายามคาดคิดอิทธิพลทางสังคมการอาํนวยความสะดวกและนาํแบบจาํลองท่ีไดม้า
หาความถูกตอ้งและเท่ียงตรง โดยไดก้รอบแนวคิดตามภาพ 
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 ผลการวจัิย 
จากผลการทดสอบตวัตน้แบบพบวา่   
1) อิทธิพลทางสังคม และการยนิยอมยอมรับของผูใ้ช ้มีผลกระทบอยา่งมากต่อความตั้งใจ

ใหเ้กิดพฤติกรรม การอาํนวยความสะดวก   
2) ความตั้งใจใหเ้กิดพฤติกรรมมีผลกระทบอยา่งมากต่อพฤติกรรมการใชง้าน 
3) ผลกระทบของอิทธิพลทางสังคมจะถูกกาํหนดดว้ยปัจจยัของ อาย ุเพศ และความสมคัร

ใจของผูใ้ช ้
4) การอาํนวยความสะดวกมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการใช ้
5) ความแตกต่างของความตั้งใจใหเ้กิดพฤติกรรมไม่มีความสัมพนัธ์กบัความแตกต่างของ

นวตักรรม 
6) ความตั้งใจของผูบ้ริโภคและพฤติกรรม จะมีผลต่อกนัมากหรือนอ้ยข้ึนอยู่กบัทศันคติ

และพฤติกรรมจากคนอ่ืนๆ 
7)  การยนิยอมยอมรับของผูบ้ริโภคมีผลต่อพฤติกรรมการใช ้ 
การศึกษาคร้ังน้ี ศึกษาเก่ียวกับการรับรู้และการเปิดรับของผูบ้ริโภคต่อโฆษณาบน

โทรศพัทมื์อถือ ผูว้ิจยัไดน้าํผลการวิจยัมาใชเ้ป็นกรอบเพื่อกาํหนดปัจจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการใชแ้ละ
ความพึงพอใจของผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนท่ีมีต่อการนาํเสนอตราสินคา้ผ่านเน้ือหาในเกมบน
โทรศพัท์มือถือสมาร์ทโฟนว่าปัจจยัต่าง ๆ นั้นมีอิทธิพลต่อกนัอย่างไร เพื่อนาํมาใชใ้นการสร้าง
เคร่ืองมือ เพื่อนาํไปวิเคราะห์ขอ้มูลในประเดน็เร่ืองพฤติกรรมการใชข้องผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟน 

 
2.5.6  เส่ียวช่วง (2010) ได้ศึกษาเร่ือง “กรอบแนวคดิสําหรับการยอมรับของผู้บริโภคทีมี่ต่อ

โฆษณาบนโทรศัพท์มือถือในประเทศจีน” 

วตัถุประสงค์ของงานวจัิย 
1) เพื่อพัฒนากรอบแนวคิดสําหรับการยอมรับของผูบ้ริโภคท่ีมีต่อโฆษณาบน

โทรศพัทมื์อถือ 
ระเบียบวธีิวจัิย 
งานวิจัยน้ีเป็นการสํารวจปัจจัยท่ีมีผลต่อการยอมรับโฆษณาบนโทรศัพท์มือถือของ

ผูบ้ริโภคในประเทศจีน โดยนาํอิทธิพลทางสังคมมาบูรณาการเพื่อให้เขา้กบัการเติบโตของรูปแบบ
การยอมรับเทคโนโลยีความสัมพนัธ์ระหว่างการยินยอมการรับรู้ของการติดต่อส่ือสารทศันคติต่อ
การโฆษณาบนโทรศพัท์มือถือและอธิบาย โดยพฒันากรอบแนวคิดใหม่ข้ึนเพื่อใช้สําหรับการ
ยอมรับการโฆษณาบนโทรศัพท์มือถือของผูบ้ริโภค เพื่อให้สอดคล้องกับนวัตกรรมเหล่าน้ี 
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แบบจาํลองของการโฆษณาผา่นโทรศพัทมื์อถือ แบบจาํลองของทศันคติและกลยทุธ์การแข่งขนัใน
ห่วงโซ่คุณค่า และนาํขอ้มูลท่ีไดม้าทาํการวิเคราะห์ 

ส่วนท่ี 1เป็นทฤษฎีท่ีเก่ียวกบัแบบจาํลองการยอมรับเทคโนโลย ี(Technology Acceptance 
Model (TAM)) ซ่ึงไดอ้อกแบบมาดงัภาพ 

 

การรับรู้ประโยชน์ (preceived usefulness) external ตวัแปรภายนอก (external variables) 
การรับรู้ความสะดวกของการใชง้าน (preceive ease of use) ทศันคติในการใชง้าน (usage attitude) 
ความตั้งใจในการใชง้าน (usage intention) ปัจจยัเหล่าน้ีนาํไปสู่การใชง้านท่ีแทจ้ริง (actual usage) 

ส่วนท่ี 2 เป็นทฤษฎีเก่ียวกบัอิทธิพลจากสังคม โดยตั้งสมมติฐานว่า อิทธิพลจากสังคมมี
อิทธิพลกับการรับรู้ประโยชน์ของโฆษณาบนโทรศพัท์มือถือหรือไม่และอิทธิพลจากสังคมมี
อิทธิพลกบัการรับรู้ความสะดวกของการใชโ้ฆษณาบนโทรศพัทมื์อถือหรือไม่ 

ส่วนท่ี 3เก่ียวกบัทศันคติท่ีมีต่อโฆษณาบนโทรศพัทมื์อถือ โดยแยกเป็นประเด็นทั้งหมด
ดงัน้ี (1) ความบนัเทิงขอ้มูลและความน่าเช่ือถือ (2) การอนุญาต 

ส่วนท่ี 4 ตวัแปรท่ีใชใ้นการกลัน่กรอง  
ผลการวจัิย 
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การศึกษาคร้ังน้ีศึกษาเก่ียวกบักรอบแนวคิดสาํหรับการยอมรับของผูบ้ริโภคท่ีมีต่อโฆษณา
บนโทรศพัทมื์อถือในประเทศจีน ผูว้ิจยัไดน้าํมาใชเ้ป็นกรอบในการวิเคราะห์ เพื่อให้ทราบถึงการ
ใช ้และความพึงพอใจของผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนว่ามีปัจจยัใดบา้งท่ีเก่ียวขอ้งกบัการใชแ้ละความ
พึงพอใจของผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟน 

 
2.6กรอบแนวคดิเบือ้งต้นในการวจิยั 
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ตารางที ่2.1 ผลสรุปของงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งในประเดน็การศึกษาโฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟน ซ่ึง
เปรียบเทียบใหเ้ห็นถึงความแตกต่างของงานวิจยัท่ีมีอยูก่บังานวิจยัน้ีท่ีศึกษา  

 หัวข้อ 
งานวจัิยทีเ่กีย่วข้อง 

1 2 3 4 5 6 * 

การนําเสนอตราสินค้าผ่านเนือ้หา               

ศึกษาดา้นการใชเ้น้ือหา                

ศึกษาดา้นวิธีการนาํเสนอ               

กลุ่มตัวอย่าง                     

ผูพ้ฒันาเกมบนสมาร์ทโฟน              

เกมบนสมาร์ทโฟน              

ผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟน            

วธีิการวจัิย               

เกบ็ขอ้มูลดว้ยแบบสมัภาษณ์              

วิเคราะห์เน้ือหาดว้ยตารางลงรหสั             

เกบ็ขอ้มูลดว้ยแบบสอบถาม            

รวบรวมทฤษฎีหรือปัจจยัท่ีเก่ียวขอ้งมาใชเ้พื่อ
สร้างและพฒันากรอบแนวคิด 

           

 

งานวิจัยที่เกีย่วข้อง: 1 = ชาลาภรณ์อจัฉริยานุรักษ ์(2550); 2 = ภทัรภร เสนไกรกุล (2551); 3 = เดช

ชาติ แสงสว่าง (2552); 4 = จาริสาโรและคิมโมแอลาจวัทสิ์จาร์วี, มปป.; 5 = ดีฮวัฮีและเยาบินลู 

(2007); 6 = เส่ียวช่วง (2010); * = งานวิจยัน้ี 

จากกรอบแนวคิดเบ้ืองตน้ในการวิจยั เป็นการศึกษาการใช้การนําเสนอตราสินคา้ผ่าน

เน้ือหาในเกมบนสมาร์ทโฟน จากมุมมองของผูพ้ฒันาเกมบนสมาร์ทโฟน, เกมบนสมาร์ทโฟน และ

ผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟน จากนั้นนาํขอ้คน้พบท่ีไดม้าวิเคราะห์และสรุปผลใหไ้ดม้าซ่ึงการนาํเสนอ

ตราสินคา้ผา่นเน้ือหาในเกมบนสมาร์ทโฟน ซ่ึงขอ้มูลท่ีไดจ้ะมีความหลากหลายและครอบคลุมมาก

ข้ึน มองเห็นภาพรวมท่ีชดัเจนข้ึน เน่ืองจากกลุ่มตวัอยา่งท่ีเลือกใชจ้ะใหข้อ้มูลท่ีไม่เหมือนกนั ทาํให้
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งานวิจยัน้ีมีความแตกต่างจากงานวิจยัอ่ืน ๆ ท่ีส่วนใหญ่ศึกษาขอ้มูลในประเด็นท่ีตอ้งการจากกลุ่ม

ตวัอย่างเพียงกลุ่มเดียว หรือสร้างและพฒันากรอบแนวคิดข้ึนจากการรวบรวมทฤษฎีหรือปัจจยัท่ี

เก่ียวขอ้งซ่ึงขอ้มูลท่ีไดจ้ะเป็นขอ้มูลในเชิงลึกตามกลุ่มตวัอย่างท่ีเลือก นอกจากนั้นงานวิจยัน้ียงัมี

การนาํแนวคิดการนาํเสนอตราสินคา้ผา่นเน้ือหามาใชใ้นการวิเคราะห์อีกดว้ย 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 
บทที ่3 

วธีิดาํเนินการวจิัย 
 
 การศึกษาเร่ืองกลยุทธ์การนําเสนอตราสินค้าผ่านเน้ือหาในเกมบนสมาร์ทโฟนมี
วิธีดาํเนินการวิจยัประกอบดว้ย 

3.1 วิธีวิจยั 
3.2 ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 
3.3 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยั 
3.4 การสร้างและหาประสิทธิภาพของเคร่ืองมือ 
3.5 การเกบ็รวบรวมขอ้มูล 
3.6 การวิเคราะห์ขอ้มูล 
มีรายละเอียด ดงัน้ี 
 

3.1 วธีิวจิยั 
การศึกษาเร่ือง กลยทุธ์การนาํเสนอตราสินคา้ผา่นเน้ือหาในเกมบนสมาร์ทโฟนใชก้ารวิจยั

เชิงคุณภาพ (qualitative research) ร่วมกบัการวิจยัเชิงปริมาณ (quantitative research) โดยการวิจยั
เชิงคุณภาพ (qualitative research) ส่วนแรกศึกษาการนาํเสนอตราสินคา้ผ่านเน้ือหาในเกมบน
สมาร์ทโฟนของผูพ้ฒันาเกมบนสมาร์ทโฟนในประเทศไทยโดยเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยการ
สัมภาษณ์แบบก่ึงโครงสร้าง(semi-structured interview) ส่วนท่ีสองเป็นการวิเคราะห์เน้ือหา 
(content analysis) เพื่อวิเคราะห์การนาํเสนอตราสินคา้ผา่นเน้ือหาในเกมบนสมาร์ทโฟนส่วนท่ีสาม
เป็นการวิจยัเชิงปริมาณ(quantitative research)โดยเป็นการวิจยัเชิงสํารวจ (survey) เก็บขอ้มูล
เก่ียวกบัการใชแ้ละความพึงพอใจของผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนในประเทศไทยโดยใชแ้บบสอบถาม
ออนไลน์ 
 

3.2 ประชากรและกลุ่มตวัอย่าง 
 3.2.1ประชากร 

ประชากรในการศึกษาเร่ืองกลยุทธ์การเสนอตราสินคา้ผ่านเน้ือหาในเกมบน
สมาร์ทโฟนคือ 

1) กลุ่มผูพ้ฒันาเกมบนสมาร์ทโฟนในประเทศไทย 



 

 

 

 

 

 

 

 

79 
 

2) เกมบนสมาร์ทโฟนในประเทศไทยและต่างประเทศ 
3) ผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนในประเทศไทย 
3.2.2 กลุ่มตัวอย่าง 

กลุ่มตวัอยา่งในการวิจยัจาํแนกออกเป็น 3 กลุ่มไดแ้ก่ 
1)  กลุ่มผู้พฒันาเกมบนสมาร์ทโฟนในประเทศไทย 

   ผูว้ิจยัใชก้ารเลือกแบบเฉพาะเจาะจง (purposive sampling)ในการคดัเลือกรายช่ือ
บริษทัท่ีใช้เป็นกลุ่มตวัอย่าง โดยตอ้งเป็นผูพ้ฒันาเกมบนสมาร์ทโฟน จากบริษทัพฒันาเกมบน
สมาร์ทโฟนในประเทศไทยที่พฒันาเกมบนสมาร์ทโฟน โดยใชก้ารนาํเสนอตราสินคา้ผ่านเน้ือหา
และบริษทัท่ีเลือกตอ้งพฒันาเกมบนสมาร์ทโฟนดว้ย ซ่ึงมีจาํนวนทั้งหมด 2บริษทัดงัน้ี 

1.1) True DigitalContent & Media 
 1.1.1) นาย เรืองธรรม สมัมาสันติ Design Executive 
 1.1.2) นางสาว พรรณิกา ไชยทอง IT Specialist 
 1.1.3)นาย สาธิต วิวฒันไพศาล Programmer Manager 
 1.1.4) นาย นฐัพล มีป้อม Product Executive 
1.2) We Create Game 
 1.2.1) นาย สราธิป สารวฒิุวรรณ Product Executive 
2)  เกมบนสมาร์ทโฟน 

  ผูว้ิจยัใชก้ารเลือกแบบเฉพาะเจาะจง(purposive sampling) โดยเลือกจากเกมบน
สมาร์ทโฟนของต่างประเทศที่ไดรั้บความนิยมในประเทศไทยช่วงปี 2011ทั้งหมด 5อนัดบั ซ่ึงไดม้า
จาก Toptenthailand (2011, www), compgamer (2011, www),thaitopten(2012, 
www),igadgety(2011, www) และnavthai(2011, www) และเกมบนสมาร์ทโฟนของประเทศไทยที่
ไดรั้บความนิยมในช่วงปี 2011ทั้งหมด7อนัดบั ซ่ึงไดม้าจากโปรแกรมประยุกต์บนสมาร์ทโฟน 
(Thai Apps) และgame.mthai (2011, www)มีรายช่ือดงัน้ี 
 เกมต่างประเทศ 
  2.1)OvenBreak 
  2.2)Nike Goal 
  2.3)CN Blue 
  2.4)Micoach Soccer 
  2.5)Wash Up  
 เกมในประเทศไทย 
  2.1)Banana Mania 
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  2.2)Mamaman 
  2.3)ShabuHotto 
  2.4) Shake Me To Japan 
  2.5) Foremost Funtory 
  2.6) White Society 
  2.7) Jazz Playground 

3)  กลุ่มผู้เล่นเกมบนสมาร์ทโฟนในประเทศไทย 
ผูว้ิจยักาํหนดขนาดของกลุ่มตวัอยา่งผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนในประเทศไทย ตาม

วิธีคาํนวณหาขนาดของกลุ่มตวัอย่าง (Sample Size)โดยใชต้ารางสาํเร็จรูปสาํหรับเปรียบเทียบ
จาํนวนประชากร และจาํนวนกลุ่มตวัอยา่ง ในการวิจยัของ Taro Yamane ท่ีระดบัค่าความเช่ือมัน่ใน
การเลือกตวัอยา่งประมาณ 95.5% ค่าระดบัความคลาดเคล่ือนประมาณ 5% และค่า Z ท่ีระดบั 1.86 
(+/- 1 SD)เม่ือประชากรมีค่ามากกว่า 100,000 คนจะไดก้ลุ่มตวัอยา่งจาํนวน 400 คน(ปาริชาติสถา
ปิตานนท,์ 2547: 131-133) 

ผูว้ิจัยเลือกกลุ่มตวัอย่างผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟน โดยใช้วิธีการสุ่มตามความ
เหมาะสม (convenience sampling) เน่ืองจากประชากรมีจาํนวนมาก และไม่สามารถระบุจาํนวนผู ้
เล่นเกมบนสมาร์ทโฟนท่ีแน่นอนได ้ผูว้ิจยัจึงเลือกกลุ่มตวัอยา่งท่ีมีความสมคัรใจในการเขา้มาตอบ
แบบสอบถาม และผูเ้ขา้มาตอบแบบสอบถามตอ้งเคยเล่นเกมท่ีผูว้ิจยัไดก้าํหนดไวข้า้งตน้อยา่งนอ้ย 
1 เกม 
 

3.3เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวจิยั 
 ผูว้ิจยัไดก้าํหนดเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยั คือ 

3.3.1แบบสัมภาษณ์แบบกึง่โครงสร้าง (semi - structured interview) 
โดยการจดัทาํแบบสัมภาษณ์แบบก่ึงโครงสร้างข้ึน เพื่อให้ไดข้อ้มูลของแนวคิด 

แนวทางในการประยุกตใ์ชก้ารนาํเสนอตราสินคา้ผา่นเน้ือหาในเกมบนสมาร์ทโฟน และแนวโนม้
ในการใชก้ารนาํเสนอตราสินคา้ผา่นเน้ือหาในเกมบนสมาร์ทโฟน 

3.3.2ตารางลงรหัส (coding sheet)  
โดยผูว้ิจยัจะจดัทาํแบบวิเคราะห์ขอ้มูลในรูปแบบของตารางลงรหัสเพื่อใชใ้นการ

วิเคราะห์เน้ือหา (content analysis)ของการนาํเสนอตราสินคา้ผ่านเน้ือหาในเกมบนสมาร์ทโฟน 
เพื่อใหไ้ดข้อ้มูลเก่ียวกบัเน้ือหาและวิธีการนาํเสนอของการนาํเสนอตราสินคา้ผา่นเน้ือหาในเกมบน
สมาร์ทโฟน 
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3.3.3แบบสอบถามทั้งปลายเปิด และปลายปิด (both open-ended and closed ended 
questionnaire)  

โดยเป็นแบบสอบถามออนไลน์ เพื่อใหไ้ดข้อ้มูลเก่ียวกบัการใชแ้ละความพึงพอใจ
ของผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนท่ีมีต่อการนาํเสนอตราสินคา้ผา่นเน้ือหาในเกมบนสมาร์ทโฟน 
 

3.4การสร้างและหาประสิทธิภาพของเคร่ืองมือ 
3.4.1แบบสัมภาษณ์ผู้พฒันาเกมบนสมาร์ทโฟน 
เม่ือได้ขอ้มูลจากการคน้ควา้เอกสารและหลกัฐานต่าง ๆ ท่ีเก่ียวขอ้ง ตลอดจนคดัเลือก

ประเด็นคาํถามท่ีสอดคล้องกับวตัถุประสงค์ท่ีต้องการศึกษาแล้ว เพื่อหาความตรงเชิงเน้ือหา 
(content validity) ผูว้ิจยัจึงให้ผูเ้ช่ียวชาญตรวจสอบความเหมาะสมของขอ้คาํถามกบัวตัถุประสงค์
การวิจยั โดยการคาํนวณค่าดชันีความสอดคลอ้งของความคิด (IOC: index of item objective 
congruence) ดงัน้ี 

IOC = ∑R 
     N  
 กาํหนดให ้ IOC คือ ดชันีความสอดคลอ้งระหวา่งขอ้คาํถามกบัวตัถุประสงคก์ารวิจยั 
   R คือ ความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ 
   N คือ จาํนวนผูเ้ช่ียวชาญ 
 โดยให ้  ค่าคะแนนเป็น +1 หากผูเ้ช่ียวชาญแน่ใจวา่ขอ้คาํถามนั้นมีความเหมาะสม 
   ค่าคะแนนเป็น 0 หากผูเ้ช่ียวชาญไม่แน่ใจว่าขอ้คาํถามนั้นมีความ
เหมาะสม 
   ค่าคะแนนเป็น -1 หากผูเ้ช่ียวชาญแน่ใจว่าขอ้คาํถามนั้นไม่มีความ
เหมาะสม 

หากค่า IOC มีค่า 0.50 ข้ึนไป แสดงวา่ขอ้คาํถามนั้นมีความเหมาะสม 
3.4.2แบบวเิคราะห์เนือ้หาการนําเสนอตราสินค้าผ่านเนือ้หาทีป่รากฏในเกมบนสมาร์ทโฟน 
เม่ือได้ขอ้มูลจากการคน้ควา้เน้ือหา และหลกัฐานต่างๆ ท่ีเก่ียวขอ้ง ตลอดจนคดัเลือก

ประเด็นการวิเคราะห์ท่ีสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคท่ี์ตอ้งการศึกษาแลว้ ผูว้ิจยัวดัประสิทธิภาพของ
แบบวิเคราะห์ขอ้มูลดว้ยการคาํนวณค่าดชันีความสอดคลอ้งของความคิด IOC 

IOC = ∑R 
     N  
 กาํหนดให ้ IOC คือ ดชันีความสอดคลอ้งระหวา่งขอ้คาํถามกบัวตัถุประสงคก์ารวิจยั 
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   R คือ ความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ 
   N คือ จาํนวนผูเ้ช่ียวชาญ 
 โดยให ้  ค่าคะแนนเป็น+1 หากผูเ้ช่ียวชาญแน่ใจวา่ขอ้คาํถามนั้นมีความเหมาะสม 
   ค่าคะแนนเป็น 0 หากผูเ้ช่ียวชาญไม่แน่ใจว่าขอ้คาํถามนั้นมีความ
เหมาะสม 
   ค่าคะแนนเป็น -1 หากผูเ้ช่ียวชาญแน่ใจว่าขอ้คาํถามนั้นไม่มีความ
เหมาะสม 
 หากค่า IOC มีค่า 0.50 ข้ึนไป แสดงว่าขอ้คาํถามนั้นมีความเหมาะสม เช่นเดียวกบัแบบ
สมัภาษณ์ 

3.4.3ในการทดสอบความเที่ยงตรง (validity) และความเช่ือม่ัน (reliability) ของ
แบบสอบถาม 

ผูว้ิจยัไดใ้หอ้าจารยท่ี์ปรึกษาตรวจสอบความเที่ยงตรง (content validity) ความถูกตอ้งของ
เน้ือหาและความเหมาะสมของภาษาเพื่อขอคาํแนะนาํและปรับปรุงแลว้จึงนาํมาทดสอบ (pretest) 
กบักลุ่มคนท่ีมีคุณสมบติัคลา้ยคลึงกบักลุ่มตวัอยา่งจาํนวน 20คนเพื่อนาํคาํตอบท่ีไดม้าหาค่าความ
เช่ือมัน่ผูว้ิจยัจะนาํผลขอ้มูลท่ีไดม้าคาํนวณค่าความน่าเช่ือถือโดยใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์สาํเร็จรูป
คาํนวณค่าสมัประสิทธ์ิครอนบาชอลัฟ่า (Cronbach’s alpha coefficient) โดยมีสูตรการคาํนวณดงัน้ี 

 

โดย   αคือ ค่าความเช่ือมัน่ 
   k คือ จาํนวนขอ้ 

 si² คือ ค่าความแปรปรวนของคะแนนของแบบสอบถามแต่ละขอ้ 
   st² คือ ค่าความแปรปรวนของคะแนนของแบบสอบถามทั้งหมด 
 หากค่า α ท่ีคาํนวณไดสู้งกว่า 0.60 ข้ึนไป แสดงว่าค่าความเช่ือถือไดข้องมาตรวดัน้ีมี
ศกัยภาพเพียงพอท่ีจะนาํไปใชไ้ด ้
 

3.5 การเกบ็รวบรวมข้อมูล 

3.5.1การเกบ็รวบรวมข้อมูลจากการสัมภาษณ์ 
หลงัจากท่ีผูว้ิจยัไดก้าํหนดกลุ่มตวัอยา่งเพื่อการสัมภาษณ์แบบก่ึงโครงสร้าง โดยผูใ้หส้ัมภาษณ์ 

คือผูพ้ฒันาเกมบนสมาร์ทโฟนในประเทศไทย 
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1)  ผูว้ิจยัเลือกใชว้ิธีการสัมภาษณ์แบบซ่ึงหนา้ในเบ้ืองตน้ผูว้ิจยัไดพู้ดคุยเพื่อทาํความรู้จกั 
อธิบายวตัถุประสงคใ์นการวิจยั  และขออนุญาตสัมภาษณ์โดยการบนัทึกเทป  ทั้งน้ีกลุ่มตวัอยา่งได้
รับทราบในรายละเอียดของงานวิจยั รวมทั้งไดรั้บอนุญาตใหบ้นัทึกเทปสมัภาษณ์แลว้ 

2)ผูว้ิจยัสมัภาษณ์โดยกาํหนดประเดน็คาํถามเพื่อการศึกษาวิจยั ดงัน้ี  
2.1) แนวคิดเก่ียวกบัการนาํเสนอตราสินคา้ผา่นเน้ือหามาใชใ้นเกมบนสมาร์ทโฟ

นของผูพ้ฒันาเกมบนสมาร์ทโฟนในประเทศไทย 
2.2) แนวทางการประยุกต์ใช้การนําเสนอตราสินค้าผ่านเน้ือหาในเกมบน

สมาร์ทโฟนของผูพ้ฒันาเกมบนสมาร์ทโฟนในประเทศไทย 
2.3) แนวโนม้ในการนาํการนาํเสนอตราสินคา้ผา่นเน้ือหามาประยุกตใ์ชก้บัการ

ออกแบบเกมบนสมาร์ทโฟนในประเทศไทยของผูพ้ฒันาเกมบนสมาร์ทโฟนในอนาคต 
3.5.2 การเกบ็รวบรวมข้อมูลด้านเนือ้หาของเกมบนสมาร์ทโฟน 
หลงัจากท่ีผูว้ิจยัไดก้าํหนดกลุ่มตวัอยา่งเพื่อใชใ้นการวิเคราะห์เน้ือหาแลว้ โดยกลุ่มตวัอยา่งท่ีใช้

คือ เกมบนสมาร์ทโฟนจาํนวน12 เกม ซ่ึงผูว้ิจยัจะทาํการวิเคราะห์เน้ือหาและวิธีการนาํเสนอโดย
แบ่งตามประเดน็ท่ีไดก้าํหนดไว ้

3.5.3 การเกบ็รวบรวมข้อมูลของผู้เล่นเกมบนสมาร์ทโฟน 
หลงัจากท่ีผูว้ิจยัไดก้าํหนดกลุ่มตวัอยา่ง และออกแบบแบบสอบถามที่จะนาํมาใชแ้ลว้มีขั้นตอน

ดงัน้ี 
1) ผูว้ิจยัจะเก็บรวมรวมขอ้มูลจากกลุ่มตวัอยา่ง โดยใชแ้บบสอบถามออนไลน์ท่ีสามารถ

เกบ็ขอ้มูลไดท้ัว่ประเทศรวมทั้งส้ินจาํนวน 400 ชุด 
2) นาํแบบสอบถามที่มีความสมบูรณ์ทาํการสร้างรูปแบบการลงรหสั (coding Form)เพื่อ

เตรียมสาํหรับบนัทึกขอ้มูล 
 

3.6การวเิคราะห์ข้อมูล 
3.6.1การสัมภาษณ์แบบกึง่โครงสร้าง 
ผูว้ิจยัไดก้าํหนดเกณฑใ์นการวิเคราะห์ขอ้มูลการวิจยั ดงัน้ี 

1)  ถอดขอ้ความจากแถบบนัทึกเสียงแบบคาํต่อคาํหลงัจากเกบ็ขอ้มูล 
2)  นาํขอ้มูลของกลุ่มตวัอยา่งท่ีไดแ้ต่ละคนมาจดัหมวดหมู่ตามประเดน็ท่ีศึกษา 
3)  สงัเคราะห์ใหเ้ป็นภาพรวมของกลุ่มตวัอยา่งทั้งหมด  
4)  นาํขอ้มูลมาประมวลผลและจาํแนกเป็นประเดน็ต่าง ๆ 

5)  พิสูจน์บทสรุป โดยการโยงขอ้สรุปท่ีเป็นนามธรรมไปสู่รูปธรรม เพื่อให้แน่ใจว่า
บทสรุปนั้นเหมาะสม และน่าเช่ือถือ 
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3.6.2การวเิคราะห์เนือ้หา  
ใชว้ิธีการวิเคราะห์ขอ้มูลเชิงคุณลกัษณะจากตารางวิเคราะห์คุณลกัษณะของเกม ตามท่ีได้

จากเคร่ืองมือการวิจยั นาํเสนอขอ้มูลดว้ยการพรรณนาวิเคราะห์ ประกอบตารางวิเคราะห์เกม 
 3.6.3การวจัิยเชิงสํารวจ  

โดยใชแ้บบสอบถามออนไลน์ มีวิธีการวิเคราะห์ขอ้มูลดว้ยสถิติพรรณนา 
ส่วนท่ี 1 ขอ้มูลทางประชากรศาสตร์ของผูต้อบแบบสอบถาม ลกัษณะแบบสอบถามเป็น

แบบตรวจสอบรายการ (checklist) ใชว้ิธีการหาค่าความถ่ี (frequency) แลว้สรุปออกมาเป็นค่าร้อย
ละ (percentage) 

ส่วนท่ี 2 ขอ้มูลเก่ียวกบัการใชข้องผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟน ลกัษณะแบบสอบถามเป็น
แบบตรวจสอบรายการ (checklist) ใชว้ิธีการหาค่าความถ่ี (frequency) แลว้สรุปออกมาเป็นค่าร้อย
ละ (percentage) 

ส่วนท่ี 3ขอ้มูลเก่ียวกบัความพึงพอใจท่ีมีต่อการนาํเสนอตราสินคา้ผ่านเน้ือหาในเกมบน
สมาร์ทโฟนของผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนในประเทศไทย 

ลกัษณะแบบสอบถามเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (rating Scale) ใชว้ิธีการหาค่าเฉล่ีย
เลขคณิต (Mean: X) และค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation: S.D.) เพื่อวิเคราะห์ระดบั
ความสาํคญัของการใช ้โดยกาํหนดคะแนนระดบัความคิดเห็นจากการคาํนวณอนัตรภาคชั้น ดงัน้ี 

สูตรการคาํนวณ         MAX – MIN 
  n 
     =   5 – 1 
        5 
     = 0.8 

จากการคาํนวณสามารถนาํมากาํหนดเกณฑก์ารวดัระดบัความคิดเห็นไดด้งัน้ี 
คะแนนเฉล่ีย 1.00 - 1.80   แปลความวา่นอ้ยท่ีสุด 
คะแนนเฉล่ีย 1.81 - 2.60   แปลความวา่นอ้ย 
คะแนนเฉล่ีย 2.61 - 3.40   แปลความวา่  ปานกลาง 
คะแนนเฉล่ีย 3.41 - 4.20   แปลความวา่มาก 
คะแนนเฉล่ีย 4.21 - 5.00   แปลความวา่มากท่ีสุด 

วิเคราะห์ค่าเฉล่ียเลขคณิต 

N
X

X ∑=  

เม่ือ  X   คือ ค่าคะแนนเฉล่ีย 
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∑X   คือ  ผลรวมคะแนนทั้งหมด 
N  คือ  จาํนวนคน 

 
ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

1)-N(N
)X(XN

SD
22 ∑∑ −

=  

เม่ือ SD  คือ  ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

∑ 2X   คือ ผลรวมของกาํลงัสองของคะแนนแต่ละบุคคล 

∑X   คือ ผลรวมของคะแนนแต่ละบุคคล 
N  คือ จาํนวนคน 



 

 

 

 

 

 

 

 

 
บทที ่4 

กลยุทธ์การนําเสนอตราสินค้าผ่านเนือ้หาในเกมบนสมาร์ทโฟน 
 

 ในบทน้ีนาํเสนอ สาเหตุของปัญหาผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนเพิกเฉยต่อโฆษณาในเกมบน
สมาร์ทโฟนรวมถึงแนวคิดแนวทางการประยกุตก์ารนาํเสนอตราสินคา้ผา่นเน้ือหาในเกมบนสมาร์ท
โฟน  และแนวโน้มการใช้การนํา เสนอตราสินค้าผ่านเ น้ือหาในเกมบนสมาร์ทโฟนใน 
อนาคต ตามกรอบแนวคิดของการวิจยั ซ่ึงมีรายละเอียด ดงัต่อไปน้ี 
 
4.1การนําเสนอตราสินค้าผ่านเนื้อหาในเกมบนสมาร์ทโฟนของผู้พัฒนาเกมบน 
สมาร์ทโฟน 

ประกอบดว้ย4 ส่วน ดงัน้ี 
4.1.1 ปัญหาผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนเพิกเฉยต่อโฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟน 
4.1.2การออกแบบเกมบนสมาร์ทโฟน 
4.1.3แนวทางการประยกุตก์ารนาํเสนอตราสินคา้ผา่นเน้ือหาในเกมบนสมาร์ทโฟน 
4.1.4แนวโนม้การใชก้ารนาํเสนอตราสินคา้ผา่นเน้ือหาในเกมบนสมาร์ทโฟน 
 

4.2 การนําเสนอตราสินค้าผ่านเนือ้หาในเกมบนสมาร์ทโฟน 
ประกอบดว้ย 9 ส่วน ดงัน้ี 

 4.2.1 ประเภทเกมโฆษณาบนสมาร์ทโฟน 
 4.2.2 แนวเกมบนสมาร์ทโฟน 
 4.2.3 รูปแบบโฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟน 
 4.2.4 ลกัษณะเน้ือหาของเกมบนสมาร์ทโฟน 
 4.2.5 การวางตาํแหน่งตราสินคา้ในหนา้เกมบนสมาร์ทโฟน 
 4.2.6 องคป์ระกอบดา้นตราสินคา้/เคร่ืองหมาย, ผลิตภณัฑ ์และมาสคอตในเกมบนสมาร์ท
โฟน 

4.2.7 กราฟิก/ภาพ, ตวัอกัษร, การวางโครงสี, โทนสี, มุมมองผูเ้ล่น, ส่วนปฏิสัมพนัธ์ผูใ้ช้
ในเกมบนสมาร์ทโฟน 

4.2.8 เพลงประกอบในเกมบนสมาร์ทโฟน 
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4.2.9 เร่ืองราวของเกมบนสมาร์ทโฟน 
 

4.1 การนําเสนอตราสินค้าผ่านเนื้อหาในเกมบนสมาร์ทโฟนของผู้พัฒนาเกมบน 
สมาร์ทโฟน 

ประกอบดว้ย 4 ส่วน ดงัน้ี 
4.1.1ปัญหาผู้เล่นเกมบนสมาร์ทโฟนเพกิเฉยต่อโฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟน 

จากการสัมภาษณ์กลุ่มผูพ้ฒันาเกมบนสมาร์ทโฟนในประเด็นปัญหาผูเ้ล่นเกมบน
สมาร์ทโฟนเพิกเฉยต่อโฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟน พบว่า สาเหตุหลกัท่ีผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟน
เพิกเฉยต่อโฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟนมีสาเหตุหลกั 4 ขอ้ ดงัต่อไปน้ี 

1) ผู้เล่นเกมบนสมาร์ทโฟนรู้สึกรําคาญและรู้สึกว่าถูกรบกวนจากโฆษณาในเกมบนสมาร์ท
โฟนทีป่รากฏอยู่ 

กลุ่มตวัอยา่งผูพ้ฒันาเกมบนสมาร์ทโฟน กล่าวว่าในปัจจุบนัโฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟน
ท่ีปรากฏอยูน่ั้น มีความถ่ีในการปรากฏบ่อยคร้ังเกินไป ไม่เวน้แมแ้ต่ในขณะท่ีกาํลงัเล่น โดยโฆษณา
ในเกมบนสมาร์ทโฟนบางช้ินจะไม่หายไปจนกวา่ผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนจะกดปิด หรือคลิกไปยงั
หนา้เวบ็โฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟนท่ีแสดงอยู ่จากสาเหตุดงักล่าว ผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนจึง
เกิดความรู้สึกรําคาญและรู้สึกถูกรบกวนจากโฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟนต่าง ๆ ท่ีปรากฏขึ้น 
ส่งผลใหผู้เ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนมีพฤติกรรมเพิกเฉยต่อโฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟนนั้น  

2) ผู้เล่นเกมบนสมาร์ทโฟนโดยทั่วไปให้ความสนใจเนื้อหาเกมบนสมาร์ทโฟนที่เล่น
มากกว่าสนใจโฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟนทีป่รากฏอยู่  

กลุ่มตวัอย่างผูพ้ฒันาเกมบนสมาร์ทโฟน กล่าวว่า นิสัยโดยธรรมชาติของผูเ้ล่นเกมบน
สมาร์ทโฟนมกัให้ความสําคญักบัเน้ือหา รวมถึงกราฟิก ลูกเล่นต่าง ๆของเกม ซ่ึงสมาธิของผูเ้ล่น
เกมบนสมาร์ทโฟนจะจดจ่ออยู่ท่ีเกมบนสมาร์ทโฟนมากกว่าโฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟนท่ี
สอดแทรกหรือปรากฏให้เห็นในขณะเล่นเกม ดงันั้นโฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟนจึงไม่ไดรั้บ
ความสนใจจากผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนมากนกั หรืออาจไม่สนใจเลย ส่งผลใหผู้เ้ล่นเกมบนสมาร์ท
โฟนมีพฤติกรรมเพิกเฉยต่อโฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟนนั้น 

3) ผู้เล่นเกมบนสมาร์ทโฟนตระหนักรู้ว่าโฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟนที่ปรากฏอยู่ไม่มี
สาระสําคญัหรือมีความเกีย่วข้องกบัเกมบนสมาร์ทโฟนทีเ่ล่นอยู่แต่อย่างใด  

กลุ่มตวัอยา่งผูพ้ฒันาเกมบนสมาร์ทโฟน กล่าวว่า ในปัจจุบนัเป็นยคุของส่ือดิจิทลัผูเ้ล่นเกม
บนสมาร์ทโฟนส่วนใหญ่เติบโตข้ึนมาพร้อม ๆ กบัส่ือใหม่เหล่าน้ี ทาํให้ผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟ
นค่อนข้างมีประสบการณ์  และเกิดการเรียนรู้ว่าโฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟนท่ีปรากฏ 
อยู่ตามเกมบนสมาร์ทโฟนนั้น ส่วนใหญ่ไม่ไดมี้สาระสาํคญัหรือมีความเก่ียวขอ้งใด ๆ กบัเน้ือหา
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ของเกมบนสมาร์ทโฟนเลย ส่งผลใหผู้เ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนมีพฤติกรรมเพิกเฉยต่อโฆษณาในเกม
บนสมาร์ทโฟนนั้น 

4) รูปแบบโฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟนมีลกัษณะยดัเยยีดข้อมูลข่าวสารมากเกนิไป 
กลุ่มตวัอย่างผูพ้ฒันาเกมบนสมาร์ทโฟน กล่าวว่าในปัจจุบนัรูปแบบโฆษณาในเกมบน

สมาร์ทโฟนมีลกัษณะท่ีค่อนขา้งยดัเยยีดข่าวสารใหก้บัทางผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนมากเกินไป โดย
ไม่คาํนึงถึงความเก่ียวขอ้งระหว่างเน้ือหาของเกมบนสมาร์ทโฟนกบัเน้ือหาของโฆษณาในเกมบน
สมาร์ทโฟน ทาํใหผู้เ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนเกิดความรู้สึกถูกยดัเยยีดข่าวสารท่ีผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ท
โฟนไม่ตอ้งการจากโฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟนท่ีแสดงอยู ่จึงทาํให้ผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนไม่
พึงพอใจต่อโฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟน และยงัส่งผลให้ผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนมีพฤติกรรม
เพิกเฉยต่อโฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟนนั้น 

4.1.2การออกแบบเกมบนสมาร์ทโฟน 
4.1.2.1วธีิการออกแบบเกมบนสมาร์ทโฟน 
จากการสมัภาษณ์กลุ่มผูพ้ฒันาเกมบนสมาร์ทโฟนในประเดน็เร่ืองวิธีการออกแบบ

เกมบนสมาร์ทโฟนสามารถจาํแนกวิธีการออกแบบเกมบนสมาร์ทโฟนได ้2 วิธี ดงัน้ี 
1) ออกแบบตามข้อกาํหนดของเอเจนซ่ีทั้งหมด 
วิธีการออกแบบดงักล่าวจะออกแบบตามความตอ้งการท่ีเอเจนซ่ีกาํหนดมาให้

ทั้งหมด ซ่ึงทางเอเจนซ่ีจะเป็นผูก้าํหนดตั้งแต่ ตวัละคร ประเภทเกม กราฟิก องคป์ระกอบส่วนต่าง 
ๆ รวมถึงวิธีการเล่น มาให้กบัทางทีมผูพ้ฒันาเกม โดยทีมงานผูพ้ฒันาเกมบนสมาร์ทโฟนจะนาํ
เทคนิคท่ีเหมาะสมมาใช้เพื่อพฒันาเกมบนสมาร์ทโฟนข้ึนตามความตอ้งการท่ีไดรั้บมา เม่ือทีม
ผูพ้ฒันาเกมบนสมาร์ทโฟนพฒันาเกมบนสมาร์ทโฟนเสร็จส้ินแลว้ ผูพ้ฒันาเกมบนสมาร์ทโฟนจะ
นาํเกมบนสมาร์ทโฟนท่ีพฒันาเสร็จส้ินแลว้ไปให้กบัทางเอเจนซ่ีเพื่อตรวจสอบว่าตรงกบัความ
ตอ้งการของเอเจนซ่ีหรือไม่ หากเกมบนสมาร์ทโฟนท่ีพฒันาข้ึนยงัไม่เป็นท่ีพอใจของเอเจนซ่ี ทาง
ทีมผูพ้ฒันาเกมบนสมาร์ทโฟนจะตอ้งนาํเกมบนสมาร์ทโฟนนั้นกลบัมาแกไ้ขให้ถูกตอ้ง ครบถว้น 
ตามจุดท่ียงับกพร่องอยู ่โดยขั้นตอนจะเป็นเช่นน้ีจนกว่าทางเอเจนซ่ีจะพอใจกบัเกมบนสมาร์ทโฟน
ท่ีพฒันาขึ้น เม่ือทางเอเจนซ่ีพอใจแลว้ทางทีมผูพ้ฒันาเกมบนสมาร์ทโฟนจะนาํเกมบนสมาร์ทโฟน
ไปตรวจสอบเป็นคร้ังสุดทา้ย เพื่อให้ตวัเกมบนสมาร์ทโฟนมีความสมบูรณ์ และไร้ขอ้ผิดพลาด 
จากนั้นจึงนาํเกมบนสมาร์ทโฟนนั้นไปใชจ้ริง    

2) ออกแบบโดยรับแนวคิดหลักมาจากเอเจนซ่ีและนําแนวคิดหลักที่ได้ไประดม
สมองภายในทมีผู้พฒันาเกมบนสมาร์ทโฟน 

วิธีการออกแบบดงักล่าว ในขั้นตอนแรกเอเจนซ่ีจะกาํหนดแนวคิดหลกั (concept) 
แบบกวา้ง ๆ ไม่เจาะลึกมากนัก โดยระบุส่ิงท่ีตอ้งการจะส่ือในเกมบนสมาร์ทโฟนท่ีพฒันาข้ึน  
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จากนั้นจะมีการสนทนาระหว่างเอเจนซ่ีกบัทีมผูพ้ฒันาเกมบนสมาร์ทโฟนเพื่อให้เขา้ใจถึงแนวคิด
หลกัท่ีตอ้งการไดอ้ยา่งถูกตอ้ง เม่ือเขา้ใจตรงกนัทั้งสองฝ่ายแลว้ ทีมผูพ้ฒันาเกมบนสมาร์ทโฟนจะ
ทาํการระดมสมองกนัภายในทีมอีกคร้ังเพื่อหาขอ้สรุปในการออกแบบเกมบนสมาร์ทโฟนให้ตรง
กบัแนวคิดหลกัท่ีกาํหนดเอาไว ้ซ่ึงทางทีมงานผูพ้ฒันาเกมจะเป็นผูอ้อกแบบทั้งหมดตั้งแต่ ตวัละคร 
ประเภทเกม กราฟิก องคป์ระกอบส่วนต่าง ๆ เทคนิค รวมถึงวิธีการเล่น ให้สอดคลอ้งกบัแนวคิด
หลักของเอเจนซ่ี เม่ือทีมผูพ้ฒันาเกมบนสมาร์ทโฟนพฒันาเกมบนสมาร์ทโฟนเสร็จส้ินแล้ว 
ผูพ้ฒันาเกมบนสมาร์ทโฟนจะนาํเกมบนสมาร์ทโฟนท่ีพฒันาเสร็จส้ินแลว้ไปใหก้บัทางเอเจนซ่ีเพื่อ
ตรวจสอบวา่ตรงกบัความตอ้งการของเอเจนซ่ีหรือไม่ หากเกมบนสมาร์ทโฟนท่ีพฒันาข้ึนยงัไม่เป็น
ท่ีพอใจของเอเจนซ่ี ทางทีมผูพ้ฒันาเกมบนสมาร์ทโฟนจะตอ้งนาํเกมบนสมาร์ทโฟนนั้นกลบัมา
แกไ้ขให้ถูกตอ้ง ครบถว้น ตามจุดท่ียงับกพร่องอยู่ โดยขั้นตอนจะเป็นเช่นน้ีจนกว่าทางเอเจนซ่ีจะ
พอใจกบัเกมบนสมาร์ทโฟนท่ีพฒันาข้ึน เม่ือทางเอเจนซ่ีพอใจแลว้ทางทีมผูพ้ฒันาเกมบนสมาร์ท
โฟนจะนาํเกมบนสมาร์ทโฟนไปตรวจสอบเป็นคร้ังสุดทา้ย เพื่อให้ตวัเกมบนสมาร์ทโฟนมีความ
สมบูรณ์และไร้ขอ้ผดิพลาด จากนั้นจึงนาํเกมบนสมาร์ทโฟนนั้นไปใชจ้ริงเช่นเดียวกบัวิธีแรก  

อย่างไรก็ตามการออกแบบเกมบนสมาร์ทโฟนโดยใชว้ิธีท่ีสองนั้น ทางผูพ้ฒันา
เกมบนสมาร์ทโฟนจาํเป็นตอ้งใชเ้วลาในการพฒันามากกว่าวิธีแรก เน่ืองจากทีมผูพ้ฒันาเกมบน
สมาร์ทโฟนตอ้งใชค้วามคิด และเทคนิคต่าง ๆ ท่ีมีในการออกแบบเกมบนสมาร์ทโฟนใหส้อดคลอ้ง
กบัแนวคิดหลกัท่ีไดรั้บ ซ่ึงแตกต่างจากวิธีแรกท่ีเอเจนซ่ีเป็นผูก้าํหนดให้ทุกส่วน จึงไม่จาํเป็นตอ้ง
เสียเวลาในการออกแบบมากนกั 

ในดา้นของการพฒันานั้น เห็นไดว้่าวิธีท่ีสองจาํเป็นตอ้งใชเ้วลามากกว่าวิธีแรกอีก
เช่นกนั เน่ืองจากทีมผูพ้ฒันาเกมบนสมาร์ทโฟนเร่ิมพฒันาเกมบนสมาร์ทโฟนข้ึนจากแนวคิดหลกัท่ี
ไดรั้บจากเอเจนซ่ีเท่านั้น ทาํให้ผูพ้ฒันาเกมบนสมาร์ทโฟนไม่อาจทราบไดว้่าส่ิงท่ีออกแบบ และ
เทคนิคท่ีนาํมาใชพ้ฒันาถูกตอ้งมากนอ้ยเพียงใด และตรงกบัความตอ้งการของทางเอเจนซ่ีหรือไม่ 
จึงส่งผลให้ทางทีมผูพ้ฒันาเกมบนสมาร์ทโฟนอาจตอ้งแกไ้ขรายละเอียดในส่วนต่าง ๆ หลายคร้ัง 
ต่างจากวิธีแรกท่ีเอเจนซ่ีเป็นผูก้าํหนดส่วนต่าง ๆ ทั้งหมดของเกมบนสมาร์ทโฟนข้ึนเอง โดยทาง
ทีมผูพ้ฒันาเกมบนสมาร์ทโฟนมีหนา้ท่ีเพียงเลือกเทคนิคท่ีเหมาะสมมาใชใ้นการพฒันาเท่านั้น 

4.1.2.2 วธีิการกาํหนดกลุ่มเป้าหมายเพือ่ใช้ในการออกแบบเกมบนสมาร์ทโฟน 

จากการสัมภาษณ์กลุ่มตวัอย่างผูพ้ฒันาเกมบนสมาร์ทโฟนในประเด็นเร่ืองการ
กาํหนดกลุ่มเป้าหมายเพื่อใชใ้นการออกแบบเกมบนสมาร์ทโฟนให้เหมาะสมนั้นสามารถสรุปได้
ดงัต่อไปน้ี 

ทีมผูพ้ฒันาเกมบนสมาร์ทโฟนจาํเป็นตอ้งทาํการวิจยัเพื่อให้ทราบถึงลกัษณะของ 
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กลุ่มเป้าหมายท่ีกาํหนด โดยเคร่ืองมือในการวิจัยทางทีมผูพ้ฒันาเกมบนสมาร์ทโฟนเลือกใช้
แบบสอบถามเป็นเค ร่ืองมือในการเก็บข้อมูล  ซ่ึงใช้ตัวแปรในการศึกษาดัง น้ี  ทางด้าน
ประชากรศาสตร์ ได้แก่ เพศ อายุ พฤติกรรมการเล่นเกมบนสมาร์ทโฟน ลกัษณะนิสัยส่วนตวั 
รวมถึงประเด็นดา้นความพึงพอใจของผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนท่ีมีต่อโฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟ
นอีกดว้ย ไม่เพียงเท่านั้นทางทีมผูพ้ฒันาเกมบนสมาร์ทโฟนยงัศึกษารวบรวมขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้งจาก
งานวิจยัทั้งในประเทศและต่างประเทศ จากนั้นจึงนาํขอ้มูลท่ีไดจ้ากการศึกษารวบรวมมาใชใ้นการ
อา้งอิง เพื่อใหท้ราบถึงแนวโนม้ความนิยมของเกมบนสมาร์ทโฟน และแนวโนม้ของผูเ้ล่นเกมบน
สมาร์ทโฟนในปัจจุบนัวา่เป็นอยา่งไร  

เม่ือทีมผูพ้ฒันาเกมบนสมาร์ทโฟนไดข้อ้มูลจากการเก็บขอ้มูลดว้ยแบบสอบถาม 
และขอ้มูลจากการรวบรวมงานวิจยัขา้งตน้แลว้ ทีมผูพ้ฒันาเกมบนสมาร์ทโฟนจะทาํการวิเคราะห์
ขอ้มูลใหไ้ดซ่ึ้งขอ้สรุปในประเด็นต่าง ๆ ท่ีสนใจ เช่น กลุ่มเป้าหมายท่ีมีอายตุั้งแต่ 17-25 ปี ชอบเกม
แนวต่อสู้ มกัเห็นโฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟนจากหนา้รอสาํหรับโหลดไฟล ์พึงพอใจกบัวิธีการ
นาํเสนอท่ีไม่เป็นการรบกวนในขณะเล่นเกมมากเกินไป เป็นตน้ แลว้จึงนาํขอ้สรุปท่ีไดไ้ปใชเ้ป็น
แนวทางในการออกแบบ และพฒันาเกมใหส้อดคลอ้งกบักลุ่มเป้าหมายใหม้ากท่ีสุด 

4.1.3แนวทางการประยุกต์การนําเสนอตราสินค้าผ่านเนือ้หาในเกมบนสมาร์ทโฟน 
4.1.3.1แนวคิดการใช้การนําเสนอตราสินค้าผ่านเนื้อหาเพื่อแก้ปัญหาผู้เล่นเกมบน

สมาร์ทโฟนเพกิเฉยต่อโฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟน 
จากการสัมภาษณ์กลุ่มตวัอยา่งผูพ้ฒันาเกมบนสมาร์ทโฟนในประเด็นเร่ืองการนาํ

แนวคิดของการนําเสนอตราสินคา้ผ่านเน้ือหามาใช้ในการแก้ปัญหาผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟน
เพิกเฉยต่อโฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟน พบว่า แนวคิดการนาํเสนอตราสินคา้ผ่านเน้ือหาเป็นอีก
แนวคิดหน่ึงท่ีสามารถนาํมาใชเ้พื่อแกไ้ขปัญหาผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนเพิกเฉยต่อโฆษณาในเกม
บนสมาร์ทโฟนไดจ้ากจุดเด่น ดงัต่อไปน้ี 

1) ไม่ทาํใหผู้เ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนเกิดความรู้สึกรําคาญ โดนรบกวน และถูกยดั
เยยีดเน้ือหาข่าวสารมากเกินไป 

2) นาํเสนอตราสินคา้ไดอ้ยา่งแนบเนียน และกลมกลืนไปกบัตวัเน้ือหา 
3) ช่วยให้ผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนเกิดการตอบสนองต่อโฆษณาในเกมบน

สมาร์ทโฟนดีข้ึน 
4) ช่วยใหผู้เ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนเกิดการรับรู้และจดจาํตราสินคา้ไดดี้ข้ึน 
5) ช่วยสร้างการมีส่วนร่วม และสร้างความผกูพนัใหก้บัตราสินคา้ 
6) ช่วยกระตุน้ยอดขายใหก้บัตราสินคา้ 
จุดเด่นของการนาํเสนอตราสินคา้ผ่านเน้ือหาท่ีกล่าวไปขา้งตน้ สามารถกาํจดัจุด 
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ดอ้ยของโฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟนแบบเดิมท่ีมีลกัษณะเป็นการนาํเสนอแบบโจ่งแจง้ ยดัเยียด
เน้ือหาขอ้มูลข่าวสารใหก้บัผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนมากเกินไป เช่น ป้ายโฆษณา (banner)ท่ีปรากฏ
ในเกมบนสมาร์ทโฟน เป็นตน้ จึงทาํให้ผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนเกิดความรู้สึกรําคาญ โดนรบกวน 
และถูกยดัเยียดเน้ือหาขอ้มูลข่าวสารมากเกินไป ผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนจึงเพิกเฉยต่อโฆษณาใน
เกมบนสมาร์ทโฟน แต่การนาํเสนอตราสินคา้ผา่นเน้ือหาจะนาํเสนอตราสินคา้ดว้ยการสร้างเน้ือหา 
เร่ืองราว ใหก้บัตราสินคา้นั้น ๆ ผา่นความบนัเทิงในรูปแบบของเกมบนสมาร์ทโฟน ซ่ึงตวัโฆษณา
ในเกมบนสมาร์ทโฟนกบัเกมบนสมาร์ทโฟนจะแนบเนียนกลมกลืนกนัไปโดยไม่ทาํให้ผูเ้ล่นเกม
บนสมาร์ทโฟนเกิดความรู้สึกรําคาญหรือถูกรบกวน โดยในขณะเดียวกนัผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟน
จะค่อย ๆ ซึมซบัตราสินคา้นั้น ๆ ไปอย่างไม่รู้ตวัผ่านเกมบนสมาร์ทโฟนท่ีกาํลงัเล่นอยู่ ส่งผลให้ผู ้
เล่นเกมบนสมาร์ทโฟนเกิดการตอบสนองต่อโฆษณาบนสมาร์ทโฟนเพิ่มมากข้ึน ผูเ้ล่นเกมบน
สมาร์ทโฟนสามารถรับรู้และจดจาํตราสินคา้นั้นไดดี้ยิง่ข้ึน 

ไม่เพียงเท่านั้นการใชก้ารนาํเสนอตราสินคา้ผา่นเน้ือหาในเกมบนสมาร์ทโฟนยงั
สามารถสร้างการมีส่วนร่วม และสร้างความผกูพนัใหก้บัตราสินคา้นั้น ๆ ไดอี้กดว้ย ยกตวัอยา่ง เกม
มาม่าแมนท่ีใชเ้น้ือหาของเกมในการสร้างการมีส่วนร่วมใหก้บัผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟน โดยวิธีการ
เล่นจะให้ผูเ้ล่นเก็บวตัถุดิบตามท่ีต่าง ๆ ในเกมเพื่อนาํมาผลิตเป็นมาม่า ทาํให้ผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ท
โฟนไดมี้ส่วนร่วมในการผลิตมาม่าและทราบถึงส่วนประกอบท่ีใชใ้นการผลิต นอกจากนั้นด่านใน
เกมยงัใชร้สชาติของมาม่าเป็นแก่นเร่ือง (theme) ในแต่ละด่าน เพื่อเป็นการบ่งบอกถึงรสชาติท่ี
หลากหลายของมาม่า อีกทั้งยงัแทรกโลโกล้งไปตามส่วนต่าง ๆ ในเกม เม่ือผูเ้ล่นจดจาํตราสินคา้ได้
แลว้ ต่อจากนั้นผูเ้ล่นจะค่อย ๆ รู้สึกผกูพนักบัตราสินคา้นั้น ๆ เพิ่มข้ึนเร่ือยๆ 

อีกทั้งยงัช่วยกระตุน้ยอดขายให้กบัตราสินคา้นั้น ๆ โดยเม่ือผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ท
โฟนรับรู้ และจดจาํตราสินคา้นั้น ๆ แลว้ ผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนส่วนใหญ่จะเกิดการอยากลองซ้ือ
สินค้านั้ น ๆ มาใช้หรือบริโภค และเกมบนสมาร์ทโฟนท่ีพฒันาข้ึนสามารถนําไปใช้ร่วมกับ
แคมเปญ หรือโปรโมชัน่ท่ีจดัข้ึน เช่น การฝัง QR Code เพื่อลุน้รางวลัจากการสแกนรหสัภายในเกม
การกดลิงคจ์ากเกมเพื่อเขา้ไปรับของรางวลั การนาํส่ิงต่าง ๆ ในเกมมาแลกเป็นของรางวลั เป็นตน้ 
ทาํใหผู้เ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนเกิดความสนใจ และรับรู้ถึงตราสินคา้นั้น ทาํใหต้ราสินคา้ของบริษทั
เป็นท่ีรู้จกัและขายไดม้ากข้ึน 

จากภาพรวมของการนาํเสนอตราสินคา้ผ่านเน้ือหาท่ีกล่าวไป แสดงให้เห็นถึง
ความแตกต่างระหวา่งการโฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟนแบบใหม่กบัการโฆษณาในเกมบนสมาร์ท
โฟนแบบเดิมโดยการนาํเสนอตราสินคา้ผา่นเน้ือหาถือเป็นการโฆษณาบนสมาร์ทโฟนแบบใหม่ ซ่ึง
มีจุดเด่นท่ีช่วยขจดัจุดดอ้ยของโฆษณาบนสมาร์ทโฟนแบบเดิมท่ีมกัสร้างความรําคาญใจ และเป็น
การรบกวนผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนอยู่เสมอ ๆนอกจากนั้นการนําเสนอตราสินคา้ผ่านเน้ือหา 
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ยงัช่วยเพิ่มประสิทธิภาพใหก้บัโฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟน เช่น เพิ่มการตอบสนองต่อโฆษณาใน
เกมบนสมาร์ทโฟน เพิ่มการมีส่วนร่วม เพิ่มการรับรู้ และเพิ่มการจดจาํให้กบัผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ท
โฟนไดม้ากขึ้น ไม่เพียงเท่านั้นยงัสามารถเพิ่มยอดขายและสร้างภาพลกัษณ์ท่ีดีใหก้บัตราสินคา้นั้น 
ๆ อีกดว้ยจากขอ้ดีทั้งหมดน้ีช่วยช้ีให้เห็นถึงความเหมาะสมในการนาํการนาํเสนอตราสินคา้ผ่าน
เน้ือหามาใชก้บัเกมบนสมาร์ทโฟนเพื่อแกไ้ขปัญหาผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนเพิกเฉยต่อโฆษณาใน
เกมบนสมาร์ทโฟนในปัจจุบนั 

แต่การนําการนําเสนอตราสินคา้ผ่านเน้ือหามาใช้เพื่อแก้ปัญหาผูเ้ล่นเกมบน
สมาร์ทโฟนเพิกเฉยต่อโฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟนใช่ว่าจะประสบความสําเร็จเสมอไป ตอ้ง
ข้ึนอยูก่บัการนาํมาประยกุตใ์ชก้บัเกมบนสมาร์ทโฟนท่ีพฒันาข้ึนดว้ยว่าเหมาะสม และดีพอหรือไม่
สาํหรับการนาํมาแกปั้ญหาขา้งตน้ เช่น พฒันาเกมบนสมาร์ทโฟนออกมามีความหลากหลายเป็นท่ี
น่าพอใจสาํหรับผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนหรือไม่วิธีการนาํเสนอท่ีใชเ้หมือนหรือแตกต่างกบัเกมท่ีมี
อยูใ่นตลาดเกมบนสมาร์ทโฟนอยา่งไรหากคาํตอบของคาํถามเหล่าน้ียงัเป็นเช่นเดิมอยู่ การนาํการ
นาํเสนอตราสินคา้ผา่นเน้ือหามาใชก้็จะไม่สามารถใหผ้ลลพัธ์ไดต้ามท่ีตอ้งการนอกจากนั้นในดา้น
เน้ือหาหากถูกออกแบบขึ้นโดยมุ่งเนน้ไปท่ีสินคา้มากเกินไปโฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟนนั้นจะ
ถูกลดทอนความน่าเช่ือถือของเน้ือหาไปส่งผลใหโ้ฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟนไร้ซ่ึงประสิทธิภาพ  

4.1.3.2เทคนิคการใช้การนําเสนอตราสินค้าผ่านเนื้อหาในการออกแบบเกมบน
สมาร์ทโฟน 

จากการสัมภาษณ์กลุ่มตวัอยา่งผูพ้ฒันาเกมบนสมาร์ทโฟนเร่ืองเทคนิคการใชก้าร
นาํเสนอตราสินคา้ผ่านเน้ือหามาใชใ้นการออกแบบเกมบนสมาร์ทโฟน โดยแบ่งออกเป็น 3 ดา้น
ดงัน้ี 1) ดา้นการใชเ้น้ือหาในการนาํเสนอ 2) ดา้นการวางตาํแหน่งตราสินคา้ในหนา้เกมบนสมาร์ท
โฟน และ3) รูปแบบโฆษณาอ่ืน ๆโดยเรียงลาํดบัตามการเลือกใชจ้ากมากไปนอ้ยมีรายละเอียด ดงัน้ี 

1) ด้านการใช้เนือ้หาในการนําเสนอ 
1.1) การนําเสนอด้วยเนือ้หาทีใ่ห้ความบันเทงิ 

กลุ่มตวัอย่างผูพ้ฒันาเกมบนสมาร์ทโฟนกล่าวว่า เน้ือหาลกัษณะน้ีเป็น
เน้ือหาท่ีถูกนาํมาใช ้และมีประสิทธิภาพมากท่ีสุด เน่ืองจากผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนชอบเน้ือหาท่ีมี
ลกัษณะเป็นการให้ความบนัเทิง เน้ือหาในลกัษณะน้ีสามารถส่ือสารส่ิงท่ีตอ้งการให้ผูเ้ล่นเกมบน
สมาร์ทโฟนรับรู้ไดเ้ป็นอยา่งดี โดยผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนจะรู้สึกเพลิดเพลินไปกบัความบนัเทิงท่ี
ไดรั้บ และค่อยๆ ซึมซบัโฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟนไปทีละนอ้ยอยา่งไม่รู้ตวั ส่งผลให้ผูเ้ล่นเกม
บนสมาร์ทโฟนจดจาํตราสินคา้ไดม้ากข้ึน 

 
1.2) การนําเสนอด้วยเนือ้หาทีส่นุกสนาน ตลกขบขัน 
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กลุ่มตวัอยา่งผูพ้ฒันาเกมบนสมาร์ทโฟน กล่าววา่ เน้ือหาลกัษณะน้ีมีความ
คลา้ยคลึงกบัเน้ือหาท่ีใหค้วามบนัเทิง แต่มีประสิทธิภาพนอ้ยกว่าเน้ือหาท่ีให้ความบนัเทิงเน่ืองจาก 
บางคร้ังผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนเขา้มาเล่นเกมบนสมาร์ทโฟนท่ีมีลกัษณะเน้ือหาแบบน้ี เพียงเพราะ
ตอ้งการผอ่นคลายความเครียดหรือตอ้งการหวัเราะเท่านั้น ทาํใหผู้เ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนใชเ้วลาไม่
นานในการเล่นเกมบนสมาร์ทโฟนลกัษณะน้ี ส่งผลใหโ้ฆษณาบนสมาร์ทโฟนไม่ไดรั้บความสนใจ
ตามไปดว้ย 

1.3) การนําเสนอด้วยเนือ้หาทีแ่ปลกแตกต่าง และดึงดูดใจ 
กลุ่มตวัอย่างผูพ้ฒันาเกมบนสมาร์ทโฟน กล่าวว่า เน้ือหาลกัษณะน้ีจะดึง

ความสนใจของผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนไดม้ากน้อยข้ึนอยู่กบัการท่ีผูพ้ฒันาเกมบนสมาร์ทโฟน
สามารถสร้างความประหลาดใจ ดึงดูดใจ และความแตกต่าง เช่น เกมบนสมาร์ทโฟนท่ีมีการแจก
ของรางวลั มีกิจกรรมพิเศษเพื่อรับไอเทม หรือมีวิธีการเล่นท่ีแปลกแตกต่างออกไปจากแนวเกม
ทัว่ไป ซ่ึงถา้เน้ือหาไม่มีความแตกต่างจริง ๆ ผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนจะไม่สนใจเลย 

1.4) การนําเสนอด้วยหาทีม่ีเร่ืองเล่าทีน่่าติดตาม น่าสนใจ 
กลุ่มตวัอย่างผูพ้ฒันาเกมบนสมาร์ทโฟน กล่าวว่า เน้ือหาลกัษณะน้ีเป็น

เน้ือหาท่ีสร้างไดย้าก เน่ืองจากภายในตอ้งมีองคป์ระกอบอยา่งนอ้ย 3 อยา่งคือ ตวัละคร (character) 
พลอ็ตเร่ือง (plot) และอุปลกัษณ์ (metaphor) รวมถึงการดาํเนินเร่ืองท่ีสร้างเน้ือเร่ืองใหแ้สดงออกถึง
ความเป็นเอกลกัษณ์ของตราสินคา้และตอ้งเล่าให้น่าสนใจน่าติดตามโฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟ
นจึงจะมีประสิทธิภาพ นอกจากนั้นผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนส่วนใหญ่มกักดขา้มฉากเหล่าน้ีไปเพื่อ
เขา้ไปยงัเน้ือหาของเกมบนสมาร์ทโฟนทนัที ทาํให้โฆษณาบนสมาร์ทโฟนไม่ค่อยไดรั้บความ
สนใจจากผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนเท่าท่ีควร 

1.5) การนําเสนอด้วยเนือ้หาทีช่มแล้วมีประโยชน์นําไปใช้ได้จริง 
กลุ่มตวัอย่างผูพ้ฒันาเกมบนสมาร์ทโฟน กล่าวว่า เน้ือหาลกัษณะน้ีให้

ประโยชน์กบัผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนไดก้็จริง แต่เป้าหมายหลกัของผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนส่วน
ใหญ่เขา้มาเล่นเกมบนสมาร์ทโฟนเพื่อใหไ้ดรั้บความสนุก ผอ่นคลาย คลายเครียด เน้ือหาลกัษณะน้ี
จึงไม่ถูกนาํมาใชม้ากนกั และไม่ค่อยไดรั้บความสนใจจากผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนเท่าท่ีควร แต่ก็
เป็นเน้ือหาลกัษณะหน่ึงท่ีเม่ือถูกนาํมาใชแ้ลว้สามารถใหข้อ้มูลข่าวสารท่ีเป็นประโยชน์กบัผูเ้ล่นเกม
บนสมาร์ทโฟนเพื่อใหผู้เ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนนาํไปใชไ้ดใ้นชีวิตประจาํวนั 

1.6) การนําเสนอด้วยเนื้อหาที่สร้างการมีส่วนร่วมและสร้างปฏิสัมพันธ์
ให้กบัผู้เล่นเกมบนสมาร์ทโฟน 

กลุ่มตวัอย่างผูพ้ฒันาเกมบนสมาร์ทโฟน กล่าวว่า เน้ือหาลกัษณะน้ีจะถูก
ใช้เป็นส่วนประกอบย่อย ๆ ของเน้ือหาอ่ืน ๆ เพื่อให้เน้ือหาลกัษณะอ่ืนมีประสิทธิภาพมากข้ึน 
น่าสนใจมากขึ้น มีลูกเล่นมากข้ึน ถูกนาํมาใชต้ามความเหมาะสม 
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ดา้นการใชเ้น้ือหาในการนาํเสนอกล่าวโดยสรุป ไดว้่า การนาํเสนอดว้ย
เน้ือหาท่ีใหค้วามบนัเทิงนั้น สามารถกระตุน้ใหผู้เ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนเกิดการรับรู้ และการจดจาํ
ไดดี้ท่ีสุด เน่ืองจากผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนส่วนมากชอบเน้ือหาท่ีใหค้วามบนัเทิงดงัท่ีกล่าวไป เกม
บนสมาร์ทโฟนท่ีมีลกัษณะเน้ือหาเช่นน้ีจึงไดรั้บความสนใจจากผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนก่อนเกม
บนสมาร์ทโฟนท่ีมีลกัษณะเน้ือหาอ่ืน ๆ เสมอ รวมทั้งผูเ้ล่นจะใชเ้วลาในการเล่นค่อนขา้งนาน ซ่ึงผู ้
เล่นเกมบนสมาร์ทโฟนจะไดรั้บความเพลิดเพลินตามท่ีตนตอ้งการ ไปพร้อม ๆ กบัขอ้มูลข่าวสารท่ี
ถูกสอดแทรกไวอ้ย่างแนบเนียน ณ จุดต่าง ๆ ภายในเกมบนสมาร์ทโฟน โดยผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ท
โฟนจะไม่รู้สึกรําคาญใดๆเลย ตรงกนัขา้มเน้ือหาท่ีสนุกสนาน ตลกขบขนัแมจ้ะมีความใกลเ้คียงกบั
เน้ือหาท่ีให้ความบนัเทิงก็ตาม แต่เน้ือหาท่ีสนุกสนาน ตลกขบขนั กลบัมีประสิทธิภาพน้อยกว่า 
เน้ือหาท่ีให้ความบนัเทิง ดว้ยเหตุผลทางดา้นเวลาท่ี ยิ่งผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนใชเ้วลาในการเล่น
มากเท่าไหร่ การรับรู้และการจดจาํก็จะเพิ่มมากข้ึนเท่านั้น ซ่ึงเน้ือหาท่ีสนุกสนาน ตลกขบขนั ยงัไม่
สามารถท่ีจะดึงดูดใจใหผู้เ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนเกิดการติดเกมบนสมาร์ทโฟนนั้น ๆ ไดเ้ท่าเน้ือหา
ท่ีให้ความบนัเทิง เช่นเดียวกบัเน้ือหาลกัษณะอ่ืน ๆ ท่ีแมต้วัเน้ือหาจะมีจุดเด่นไปตามลกัษณะของ
ตวัเอง แต่ยงัมีขอ้จาํกดัในการนาํเน้ือหาเหล่าน้ีมาใชใ้ห้เกิดประโยชน์สูงสุดหรือบางเน้ือหาถูกใช้
เพียงเพื่อเสริมประสิทธิภาพใหก้บัเน้ือหาลกัษณะต่าง ๆ เท่านั้น 

2) ด้านการวางตําแหน่งตราสินค้า 
2.1) หน้ารอสําหรับโหลดไฟล์ (loading page) 

จากการสัมภาษณ์กลุ่มตวัอย่างผูพ้ฒันาเกมบนสมาร์ทโฟน และจากการ
สังเกตเกมบนสมาร์ทโฟนกล่าวไดว้่าหนา้รอสําหรับโหลดไฟลเ์ป็นหน้าท่ีมีประสิทธิภาพท่ีสุดใน
การสอดแทรกตราสินคา้ เน่ืองจากผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนจาํเป็นตอ้งรอ ไม่สามารถกดขา้มไปยงั
หน้าอ่ืนหรือส่วนอ่ืนของเกมได้ เพราะเกมบนสมาร์ทโฟนทุกเกมบนสมาร์ทโฟนจะต้องมี
กระบวนการในการโหลดอยูแ่ลว้ ทาํใหผู้เ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนตอ้งเห็นโฆษณาในเกมบนสมาร์ท
โฟนจากหนา้น้ีอย่างหลีกเล่ียงไม่ได ้ยิ่งไปกว่านั้นหนา้สาํหรับรอโหลดไฟลย์งัสามารถสอดแทรก
โฆษณาไดเ้ตม็หนา้จออีกดว้ย 

2.2)หน้าเนือ้หาเกม (game playing page) 
จากการสัมภาษณ์กลุ่มตวัอย่างผูพ้ฒันาเกมบนสมาร์ทโฟน และจากการ

สังเกตเกมบนสมาร์ทโฟน กล่าวได้ว่า หน้าเน้ือหาเกมเป็นหน้าท่ีผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนใช้
เวลานานท่ีสุดเม่ือเทียบกบัหนา้อ่ืน ๆ ของเกมบนสมาร์ทโฟนเพราะหนา้เน้ือหาเกมบนสมาร์ทโฟน 
 
จะเร่ิมนบัตั้งแต่ฉากแรกท่ีผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนเร่ิมเล่นไปจนถึงฉากสุดทา้ยท่ีเกมบนสมาร์ทโฟ
นจบผูพ้ฒันาเกมบนสมาร์ทโฟนจึงให้ความสาํคญัมากกบัหนา้น้ี  โดยการสอดแทรกเน้ือหาขอ้มูล
ต่าง ๆ ท่ีเจา้ของตราสินคา้นั้นตอ้งการลงในหนา้เน้ือหา แต่หนา้เน้ือหาเกมก็ยงัมีประสิทธิภาพท่ีดอ้ย
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กว่าหน้ารอสําหรับโหลดไฟล์ เน่ืองจากผูเ้ล่นมกัจดจ่ออยู่กบัเน้ือหา และการเล่นเกมบนสมาร์ท
โฟนมากกว่า ส่งผลให้การโฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟนไม่ไดรั้บความสนใจจากผูเ้ล่นเกมบน
สมาร์ทโฟนมากนกั 

2.3)หน้าเร่ิมต้น (starting page) 
จากการสัมภาษณ์กลุ่มตวัอย่างผูพ้ฒันาเกมบนสมาร์ทโฟน และจากการ

สังเกตเกม กล่าวไดว้่า หนา้เร่ิมตน้เป็นหนา้แรกท่ีใหข้อ้มูลต่าง ๆ ทั้งโลโก ้ช่ือสินคา้ ช่ือเกม รวมถึง
ขอ้มูลท่ีทางผูพ้ฒันาเกม หรือเจา้ของตราสินคา้ตอ้งการโฆษณา แต่บ่อยคร้ังท่ีผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ท
โฟนจะทาํการกดขา้ม (Skip) เพื่อเขา้ไปเล่นเกมโดยทนัที มกัไม่สนใจในรายละเอียดต่าง ๆ ท่ีปรากฏ
อยู ่ทาํใหป้ระสิทธิภาพในการโฆษณาลดลงไป 

2.4)หน้าวดิีโอ (video clip) 
จากการสัมภาษณ์กลุ่มตวัอย่างผูพ้ฒันาเกมบนสมาร์ทโฟน และจากการ

สงัเกตเกม กล่าวไดว้่า หนา้วิดีโอเป็นหนา้สาํหรับเล่าเร่ืองราวหรือนาํเสนอตราสินคา้ทั้งท่ีเป็นวิดีโอ
ภาพจริง หรือแอนิเมชัน่ 2 มิติ และ3 มิติ โดยการสอดแทรกโฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟนลงไปใน
หน้าวิดีโอนั้น มีผลกบัผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนอยู่บา้ง แต่ก็ไม่ไดม้ากนัก เน่ืองจากผูเ้ล่นเกมบน
สมาร์ทโฟนไม่ตอ้งการรับชมวิดีโอท่ีมีความยาวเกือบ30วินาที - 1 นาที หรือยาวกวา่นั้น 

2.5)หน้าคาํแนะนํา (instruction page)  
จากการสัมภาษณ์กลุ่มตวัอย่างผูพ้ฒันาเกมบนสมาร์ทโฟน และจากการ

สังเกตเกม กล่าวได้ว่า หน้าคาํแนะนําเป็นหน้าสําหรับแสดงปุ่ มควบคุมท่ีใช้ในการเล่นเกมบน
สมาร์ทโฟนนั้น ๆ รวมถึงกฎกติกาต่าง ๆ ของเกมบนสมาร์ทโฟน ซ่ึงผูพ้ฒันาเกมบนสมาร์ทโฟนไม่
ค่อยสอดแทรกโฆษณาไวท่ี้หนา้น้ีมากนกั เพราะผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนเขา้มาในหนา้น้ีเพื่อศึกษา
วิธีการเล่นเกมบนสมาร์ทโฟนมากกว่าท่ีจะสนใจส่ิงอ่ืน ๆ หรือบางคร้ังผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟน
อาจจะไม่เขา้มายงัหนา้น้ีเลย เน่ืองจากผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนไม่ตอ้งการทราบวิธีการเล่น หรือผู ้
เล่นเกมบนสมาร์ทโฟนรู้วิธีการเล่นอยูแ่ลว้ 

 

2.6)หน้าสรุปผล (evaluate page) 
จากการสัมภาษณ์กลุ่มตวัอย่างผูพ้ฒันาเกมบนสมาร์ทโฟนและจากการ

สังเกตเกม กล่าวไดว้่า หนา้สรุปผลเป็นหนา้สาํหรับแสดงคะแนน เวลาท่ีใชใ้นการเล่น ผลการเล่น
เกม เช่น แพ ้ชนะ เสมอ หรืออ่ืน ๆ ซ่ึงการสอดแทรกโฆษณาในหนา้น้ีแทบไม่มีผลเลย เพราะเป็น 
 
หนา้สาํหรับดูผลการเล่น ผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนจึงสนใจไปท่ีผลสรุปจากการเล่นเกมบนสมาร์ท
โฟนมากกวา่ บางคร้ังผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนยงัรีบกดขา้ม(skip) เพื่อเล่นเกมต่อในทนัทีอีกดว้ย 

2.7)หน้าแสดงคะแนนสูงสุด (high score page) 
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จากการสัมภาษณ์กลุ่มตวัอย่างผูพ้ฒันาเกมบนสมาร์ทโฟนและจากการ
สังเกตเกม กล่าวไดว้่า หนา้แสดงคะแนนสูงสุดเป็นหนา้สาํหรับแสดงคะแนน ทาํการบนัทึกและจดั
อนัดบัคะแนนจากผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนทั้งหมด ซ่ึงการสอดแทรกโฆษณาในหนา้น้ีแทบไม่มีผล
เลยเช่นเดียวกบัหน้าสรุปผล เพราะเป็นหนา้สาํหรับดูสถิติ ลาํดบั และคะแนนต่าง ๆ ผูเ้ล่นเกมบน 
สมาร์ทโฟนจึงสนใจไปที่คะแนน หรือลาํดบัมากกวา่ 

ดา้นการวางตาํแหน่งตราสินคา้กล่าวโดยสรุปไดว้่า แมก้ลยุทธ์การนาํเสนอตรา
สินคา้ผา่นเน้ือหาจะเป็นการนาํตราสินคา้มาสร้างข้ึนเป็นเร่ืองราว แลว้สอดแทรกตราสินคา้ลงไปใน
ตัวเกมทั้ งหมดไม่ได้หมายความว่าการทําอย่างนั้ นแล้วโฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟนจะมี
ประสิทธิภาพเท่าเทียมกนั หน้าของเกมในแต่ละหน้าต่างมีจุดแข็งและจุดอ่อนแตกต่างกนัไป ซ่ึง
จุดอ่อนท่ีพบร่วมกนัของหน้าเร่ิมตน้ (starting page) หน้าวิดีโอ (video clip)หน้าคาํแนะนาํ 
(instruction page)หนา้สรุปผล (evaluate page) และหนา้แสดงคะแนนสูงสุด (high score page)คือ ผู ้
เล่นเกมบนสมาร์ทโฟนจดจ่ออยู่ท่ีการเขา้ไปเล่นเกมหรือสนใจส่ิงอ่ืนมากกว่าโฆษณาในเกมบน
สมาร์ทโฟนท่ีสอดแทรกอยูร่อบขา้ง เช่น ผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนมกักดขา้ม(skip) หนา้เร่ิมตน้และ
หนา้สรุปผล รวมถึงหนา้วิดีโอในบางคร้ัง เพื่อรีบเขา้ไปเล่นเกม ผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนมกัสนใจ
เน้ือหาภายในเกมในหน้าเน้ือหาเกมวิธีการเล่นในหน้าคาํแนะนาํและสถิติต่าง ๆ ในหน้าแสดง
คะแนนสูงสุด พฤติกรรมเหล่าน้ีจึงส่งผลให้โฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟนถูกลดความสนใจจากผู ้
เล่นเกมบนสมาร์ทโฟนไป แต่หน้าของเกมท่ีสามารถทาํลายขอ้จาํกดัน้ีลงไดคื้อ หน้ารอสําหรับ
โหลดไฟล ์(Loading page)ซ่ึงเป็นหนา้ท่ีผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนไม่สามารถกดขา้ม (skip) และผู ้
เล่นเกมบนสมาร์ทโฟนยงัไม่รู้สึกรําคาญหรือเป็นการรบกวนแต่อยา่งใด เพราะกระบวนการในการ
โหลด (loading) นั้นเป็นกระบวนการหน่ึงท่ีทุกเกมบนสมาร์ทโฟนตอ้งมีผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟน
จาํเป็นตอ้งหยดุรอเท่านั้น การสอดแทรกตราสินคา้ลงไปในหนา้น้ีผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนจะตอ้ง
เห็นโฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟนอย่างแน่นอน เม่ือเห็นบ่อยคร้ังข้ึนผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนจะ
เกิดการรับรู้และจดจาํตราสินคา้ได้มากข้ึน นอกจากน้ีหน้ารอสําหรับโหลดไฟล์ยงัมีพ้ืนท่ีเต็ม
หนา้จอไวส้าํหรับสอดแทรกโฆษณาที่ตอ้งการไดอ้ยา่งเตม็ท่ี ซ่ึงถือเป็นความไดเ้ปรียบอีกขอ้หน่ึงท่ี
หนา้อ่ืนไม่มี ๆ  

3) รูปแบบโฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟนอืน่ ๆ  
จากการสัมภาษณ์กลุ่มตัวอย่างผูพ้ฒันาเกมบนสมาร์ทโฟน กล่าวว่า รูปแบบ 

 
โฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟนอ่ืน ๆ ถูกนํามาใช้ร่วมกับการนําเสนอตราสินคา้ผ่านเน้ือหาด้วย
เช่นกนั ไดแ้ก่ การขายของภายในเกมบนสมาร์ทโฟน(virtual goods) การสอดแทรกโฆษณาในส่วน
ต่างๆของเกมบนสมาร์ทโฟน(in-game advertising) การใชป้้ายโฆษณา(display advertising) ยงัมี
การนาํมาใชอ้ยู่บา้งในปัจจุบนัเพราะถือเป็นอีกช่องทางหน่ึงท่ีสามารถทาํรายไดใ้ห้กบัเจา้ของตรา
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สินคา้ซ่ึงรูปแบบโฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟนต่าง ๆ เหล่าน้ีสามารถช่วยสนบัสนุนใหก้ารนาํเสนอ
ตราสินคา้ผ่านเน้ือหาและตวัโฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟนมีประสิทธิภาพมากขึ้น มีรายละเอียด 
ดงัน้ี  

3.1)ป้ายโฆษณา (display advertising) 
เ ป็นการใช้ป้ายโฆษณา  (banner) ในเกมบนสมาร์ทโฟน  ค่อนข้าง

แพร่หลายในเกมบนสมาร์ทโฟนท่ีไม่เสียค่าใชจ่้าย โดยจะปรากฏขึ้นตามหน้าต่าง ๆ ของเกมบน
สมาร์ทโฟน ซ่ึงบางคร้ังผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนจาํเป็นตอ้งคลิกเขา้ไป เพื่อให้ป้ายโฆษณาเหล่าน้ี
หายไป แต่การนาํเสนอรูปแบบน้ีมกัทาํใหผู้เ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนเกิดความรําคาญ และถูกรบกวน 
ทาํใหผู้เ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนไม่ค่อยรับรู้ และจดจาํตราสินคา้ 

3.2)การขายสินค้าเสมือนผ่านตัวเกม (virtual goods) 
เป็นการขายสินคา้ต่าง ๆ เพิ่มเติมในส่ิงท่ีเกมบนสมาร์ทโฟนนั้นยงัไม่มี 

เช่น ซ้ือด่านเพิ่ม ซ้ือตวัละครใหม่ ซ้ือเงินท่ีใชภ้ายในเกม เป็นตน้การนาํเสนอรูปแบบน้ีสามารถทาํ
รายไดใ้หก้บัตราสินคา้ไดเ้ป็นอยา่งดี เน่ืองจากสินคา้ (item) บางอยา่งสามารถช่วยใหผู้เ้ล่นเกมบน
สมาร์ทโฟนเล่นเกมบนสมาร์ทโฟนไดง่้ายข้ึน เก่งข้ึน  

3.3)โฆษณาแฝงในเกมบนสมาร์ทโฟน(in-game advertising) 
เป็นการสอดแทรกโฆษณาเขา้ไปในเกม เช่น การแผงภาพกราฟิก การ

แฝงสปอตสั้น การแฝงกบัวตัถุ การแฝงกบัตวัละครและการแฝงกบัเน้ือหา เป็นตน้ การสอดแทรก
โฆษณาในส่วนต่าง ๆ ของเกมสามารถช่วยให้ผูใ้ชเ้กิดการรับรู้ และจดจาํตราสินคา้ไดม้ากข้ึน แต่
ส่วนใหญ่ผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนมกัสนใจเน้ือหาของเกมบนสมาร์ทโฟนท่ีเล่นอยูม่ากกว่าโฆษณา
ในเกมบนสมาร์ทโฟน 

4.1.4 แนวโน้มการใช้การนําเสนอตราสินค้าผ่านเนือ้หาในเกมบนสมาร์ทโฟน 
 จากการสัมภาษณ์กลุ่มตวัอยา่งผูพ้ฒันาเกมบนสมาร์ทโฟนในประเด็นเร่ืองแนวโนม้การใช้
การนาํเสนอตราสินคา้ผา่นเน้ือหาในเกมบนสมาร์ทโฟนสามารถแบ่งแนวโนม้ออกได ้2 ดา้นดงัน้ี 
 

  4.1.4.1 แนวโน้มด้านการออกแบบ 
การนาํเสนอตราสินคา้ผ่านเน้ือหาในเกมบนสมาร์ทโฟนในอนาคตจะเน้นสร้าง

เน้ือหาท่ีให้ความบันเทิงเป็นหลัก โดยจะนําตราสินค้ามาสอดแทรกอยู่ในเกมทั้ งหมด  และ 
 
สอดแทรกอย่างแนบเนียนเพื่อไม่ให้เป็นการรบกวนและสร้างความรําคาญให้กับผูเ้ล่นเกมบน
สมาร์ทโฟน ตอ้งทาํให้ผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนรู้สึกว่าตราสินคา้เหล่าน้ีเป็นส่วนหน่ึงของเกมบน
สมาร์ทโฟนใหดู้ไม่เป็นการยดัเยยีดข่าวสารหรือเป็นการโฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟนมากเกินไป 

หากสร้างเน้ือหาให้มีความเก่ียวขอ้งกบัตวัผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนเองโดยตรง 
และตรงกบัความสนใจของผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนจะทาํให้การนาํเสนอตราสินคา้ผ่านเน้ือหามี
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ประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึนโดยผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนจะมีทศันคติท่ีเป็นบวกต่อโฆษณาในเกมบน
สมาร์ทโฟนมากขึ้น เน่ืองจากขอ้มูลเก่ียวกบัตราสินคา้ท่ีผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนไดรั้บจากโฆษณา
ในเกมบนสมาร์ทโฟนนั้นสามารถตอบสนองความตอ้งการของผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนได ้อีกทั้ง
ยงัสร้างกลุ่มผูบ้ริโภคท่ีมีความสนใจในเร่ืองเดียวกนั จบักลุ่มรวมกลุ่มกนัจนกลายเป็นชุมชนของ
ตราสินคา้ซ่ึงจะส่งผลโดยตรงกบัความช่ืนชอบในสินคา้ยอดขายการใหค้วามรู้ของตราสินคา้รวมถึง
กระตุน้ใหมี้การบอกต่อดว้ยคาํบอกเล่าจากผูใ้ชจ้ริงอีกดว้ย 

4.1.4.2แนวโน้มด้านการตลาด 
ในยคุท่ีองคก์รต่าง ๆ มีปัญหาเร่ืองเศรษฐกิจส่ือออนไลน์ถือเป็นอีกทางเลือกหน่ึง

สาํหรับเจา้ของตราสินคา้ซ่ึงการทาํโฆษณาผา่นช่องทางส่ือออนไลน์จะช่วยประหยดังบประมาณใน
การผลิตโฆษณาไดเ้ป็นอยา่งมากเม่ือเทียบกบัส่ือประเภทอ่ืน ๆ การใชส่ื้อออนไลน์ยงัสามารถวดัผล
ความสาํเร็จได ้โดยสามารถวดัไดจ้ากการเก็บขอ้มูลต่าง ๆ จากผูบ้ริโภค เช่น อตัราการเขา้ชมวีดีโอ
จาํนวนผูล้งทะเบียน 

ในปัจจุบนัผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนมีจาํนวนเพิ่มมากข้ึนอย่างต่อเน่ืองดงันั้นการ
ใชก้ารนาํเสนอตราสินคา้ผ่านเน้ือหาในเกมบนสมาร์ทโฟนจึงเป็นอีกช่องทางหน่ึงท่ีจะใชใ้นการ
โฆษณาตราสินคา้เพื่อช่วยกระตุน้ยอดขาย และช่วยสร้างภาพลกัษณ์ท่ีดีให้กบัตราสินคา้เน่ืองจาก
เกมบนสมาร์ทโฟนท่ีพฒันาขึ้นสามารถนาํไปใชร่้วมกบัแคมเปญ หรือโปรโมชัน่ท่ีจดัข้ึนเป็นการ
ช่วยโฆษณาใหต้ราสินคา้นั้นเป็นท่ีรู้จกัและถูกจดจาํมากข้ึน 

การนาํเสนอตราสินคา้ผ่านเน้ือหาไม่จาํเป็นตอ้งอยู่ในรูปแบบของเกมบนสมาร์ท
โฟนเสมอไปเท่านั้นโดยข้ึนอยู่กับผลิตภณัฑ์ของบริษทัด้วยว่ามีลกัษณะเป็นอย่างไรโปรแกรม
ประยุกตใ์นหมวดอ่ืนๆก็สามารถนาํการนาํเสนอตราสินคา้ผ่านเน้ือหาไปใชไ้ดเ้ช่นกนั ยกตวัอย่าง 
บริษทัอมัรินทร์ ทาํโปรแกรมประยุกตใ์นลกัษณะของ E-Books บนสมาร์ทโฟนซ่ึงช่วยให้ผูอ่้าน
สามารถอ่านหนงัสือไดม้ากข้ึนเพียงแค่พกแทบเลตหรือสมาร์ทโฟนเป็นการช่วยเพิ่มยอดขายใหก้บั
บริษทัไดเ้ป็นอยา่งมาก  

จากแนวโน้มดา้นต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นดา้นการใชส้มาร์ทโฟนท่ีมากข้ึน จาํนวนผู ้
เล่นเกมบนสมาร์ทโฟนท่ีมีมากข้ึนอยา่งต่อเน่ือง รวมถึงกระแสความนิยมของการใชส่ื้อออนไลน์ท่ี
เป็นอีกหน่ึงช่องทางท่ีช่วยประหยดังบประมาณและสามารถเขา้ถึงผูบ้ริโภคได้ง่ายกว่าส่ืออ่ืน  
 

ผนวกกบัขอ้ดีของการนาํเสนอตราสินคา้ผา่นเน้ือหาท่ีเม่ือนาํมาประยกุตใ์ชก้บัเกมบนสมาร์ทโฟน
แลว้สามารถช่วยเพิ่มคุณภาพในการส่ือสารส่ิงท่ีตอ้งการจะส่ือไปยงัผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนไดดี้
ข้ึนจริงจึงคาดเดาว่าทิศทางในการใชก้ารนาํเสนอตราสินคา้ผ่านเน้ือหาในเกมบนสมาร์ทโฟนจะ
เติบโตข้ึนและไดรั้บความนิยมอยา่งแพร่หลายในอนาคตค่อนขา้งชดัเจนโดยทางกลุ่มผูป้ระกอบการ
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และกลุ่มผูพ้ฒันาเกมบนสมาร์ทโฟนจะหนัมาใหค้วามสนใจมากขึ้น เพราะกลุ่มผูป้ระกอบการ และ
กลุ่มผูพ้ฒันาเกมบนสมาร์ทโฟนจาํเป็นตอ้งเปล่ียนทศันคติท่ีแยข่องผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนท่ีมีต่อ
โฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟนให้ดีข้ึน เปิดรับโฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟนให้มากข้ึน และตอ้ง
จดจาํตราสินคา้ให้ไดม้ากข้ึน ตอ้งเพิ่มพลงัในการส่ือสารให้กบัโฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟนให้ดี
ยิ่งข้ึน เพื่อให้ตราสินคา้ รวมถึงธุรกิจโฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟนประสบความสําเร็จ เม่ือมอง
องคป์ระกอบหลาย ๆ ดา้นประกอบกนัแลว้การประยกุตใ์ชก้ารนาํเสนอตราสินคา้ผา่นเน้ือหาในเกม
บนสมาร์ทโฟนน่าจะเป็นแนวคิดท่ีใชเ้พื่อตอบโจทยใ์หก้บัทางกลุ่มผูป้ระกอบการและกลุ่มผูพ้ฒันา
เกมบนสมาร์ทโฟนใหไ้ดผ้ลลพัธ์ตามท่ีตั้งเอาไว ้

 
4.2 การนําเสนอตราสินค้าผ่านเนือ้หาในเกมบนสมาร์ทโฟน 

ประกอบดว้ย 9 ส่วน ดงัน้ี 
4.2.1 ประเภทเกมโฆษณาบนสมาร์ทโฟน 

จากกลุ่มตวัอย่างเกมบนสมาร์ทโฟนสามารถจาํแนกตามประเภทเกมโฆษณาบน
สมาร์ทโฟนได ้ดงัน้ี 

รายช่ือเกม 
ประเภทเกมโฆษณาบนสมาร์ทโฟน 

เกมโฆษณาสร้างความเกีย่วข้อง เกมโฆษณานําเสนอ เกมโฆษณาสาธิต
Mamaman   
Wash up   
Shabuhotto   
Shake me to japan   
Foremost funtory   
Banana mania     
White road society   
CN blue shake   
Micoach soccer   
Jazz playground   
Nike goal     
    
    
    

รายช่ือเกม 
ประเภทเกมโฆษณาบนสมาร์ทโฟน 

เกมโฆษณาสร้างความเกีย่วข้อง เกมโฆษณานําเสนอ เกมโฆษณาสาธิต
Oven break   

รวม 4 8 0 
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ร้อยละ 33.50 66.50 0.00 
 

ตารางที ่4.1  แสดงคุณลักษณะของเกมบนสมาร์ทโฟนวิเคราะห์โดยจาํแนกตามประเภทเกม
โฆษณาบนสมาร์ทโฟน 

 

จากตารางแสดงผลการวิเคราะห์การนําเสนอตราสินคา้ผ่านเน้ือหาในเกมบน
สมาร์ทโฟน จาํแนกตามประเภทเกมโฆษณาบนสมาร์ทโฟน จาํนวน 12 เกม พบว่า เกมบนสมาร์ท
โฟนมีลกัษณะเป็นเกมโฆษณานาํเสนอมากท่ีสุด จาํนวน 8เกม คิดเป็นร้อยละ 66.50 รองลงมาคือ 
เกมโฆษณาสร้างความเก่ียวขอ้ง จาํนวน 4 เกม คิดเป็นร้อยละ 33.50 ส่วนเกมโฆษณาสาธิตไม่
ปรากฏในเกมบนสมาร์ทโฟนใดเลย 

 

ภาพที ่4.1 ตวัอยา่งเกมโฆษณาสร้างความเก่ียวขอ้งในเกมบนสมาร์ทโฟน 

 

ภาพที ่4.2 ตวัอยา่งเกมโฆษณานาํเสนอในเกมบนสมาร์ทโฟน 

4.2.2 แนวเกมบนสมาร์ทโฟน 
จากกลุ่มตวัอย่างเกมบนสมาร์ทโฟนสามารถจาํแนกตามคุณลกัษณะของแนวเกม

บนสมาร์ทโฟนได ้ดงัน้ี 

รายช่ือเกม แนวเกมบนสมาร์ทโฟน 
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ตารางที4่.2 แสดงคุณลกัษณะของเกมบนสมาร์ทโฟนวิเคราะห์โดยจาํแนกตามคุณลกัษณะของ
แนวเกมบนสมาร์ทโฟน 

 
จากตารางแสดงผลการวิเคราะห์การนาํเสนอตราสินคา้ผ่านเน้ือหาในเกมบนสมาร์ทโฟน 

จาํแนกตามแนวเกมบนสมาร์ทโฟน จาํนวน 12 เกม พบว่า เกมบนสมาร์ทโฟนมีลกัษณะเป็นเกม
จาํลองมากท่ีสุด จาํนวน 5 เกม คิดเป็นร้อยละ 41.60 รองลงมาคือ เกมผจญภยั จาํนวน 4 เกม คิดเป็น
ร้อยละ 33.40 เกมกีฬาเกมวางแผน และเกมดนตรี จาํนวน 1 เกม คิดเป็นร้อยละ 8.30 เท่ากนัส่วนเกม
ต่อสูเ้กมสวมบทบาท และเกมการศึกษาไม่ปรากฏในเกมบนสมาร์ทโฟนใดเลย  

 
 
 
 

4.2.3 รูปแบบโฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟน 
จากกลุ่มตวัอยา่งเกมบนสมาร์ทโฟนสามารถจาํแนกตามรูปแบบโฆษณาในเกมบน

สมาร์ทโฟนได ้ดงัน้ี 

รายช่ือเกม รูปแบบโฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟน 

เกม
ต่อสู้ 

เกม
สวม

บทบาท 

เกม 
จําลอง 

 

เกม 
กฬีา 

เกม
วางแผน 

เกม
การศึกษา 

เกมดนตรี เกม 
ผจญภัย 

อืน่ๆ 

Mamaman   

Wash up 

Shabuhotto 

Shake me to japan 

Foremost funtory 

Banana mania           

White road society 

CN blue shake   

Micoach soccer 

Jazz playground   

Nike goal   

Oven break   

รวม 0 0 5 1 1 0 1 4 0 

ร้อยละ 0.00 0.00 41.60 8.30 8.30 0.00 8.40 33.40 0.00 
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branded 
content 

virtual goods in-game 
advertising 

display 
advertising 

lead 
generation 

offers 

Mamaman         

Wash up       

Shabuhotto       

Shake me to japan     

Foremost funtory     

Banana mania        

White road society     

CN blue shake         

Micoach soccer         

Jazz playground       

Nike goal         

Oven break         

รวม 12 8 8 9 0 

ร้อยละ 28.57 22.86 22.86 25.71 0.00 
 

ตารางที่ 4.3 แสดงคุณลกัษณะของเกมบนสมาร์ทโฟนวิเคราะห์โดยจาํแนกตามรูปแบบโฆษณาใน
เกมบนสมาร์ทโฟน 

 

จากตารางแสดงผลการวิเคราะห์การนาํเสนอตราสินคา้ผ่านเน้ือหาในเกมบนสมาร์ทโฟน
จาํแนกตามรูปแบบโฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟนจาํนวน 12 เกมและไดก้าํหนดให้ค่า n เท่ากบั
จาํนวนรูปแบบโฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟนท่ีปรากฏทั้งหมด เน่ืองจาก ในเกมบนสมาร์ทโฟน1 
เกม สามารถใชรู้ปแบบโฆษณาไดม้ากกว่า 1 รูปแบบ พบว่า ทุกเกมบนสมาร์ทโฟนมีการใชก้าร
นาํเสนอตราสินคา้ผ่านเน้ือหา(branded content)จาํนวน 12เกม คิดเป็นร้อยละ 28.57รองลงมาคือ 
ป้ายโฆษณา (display advertising) จาํนวน 9 เกม คิดเป็นร้อยละ 25.71ขายสินคา้เสมือน (virtual 
goods)และโฆษณาแฝงในเกมบนสมาร์ทโฟน(in-game advertising)จาํนวน 8 เกม คิดเป็นร้อยละ 
22.86 เท่ากนัส่วนของ lead generation offers ไม่ปรากฏในเกมบนสมาร์ทโฟนใดเลย 

 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

103 
 

 
ภาพที ่4.3 ตวัอยา่งการใชก้ารนาํเสนอตราสินคา้ผา่นเน้ือหาในเกมบนสมาร์ทโฟน 

 

 
ภาพที ่4.4ตวัอยา่งการใชป้้ายโฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟน 

 
ภาพที ่4.5ตวัอยา่งการขายสินคา้เสมือนในเกมบนสมาร์ทโฟน 

 

 
ภาพที ่4.6ตวัอยา่งการใชโ้ฆษณาแฝงในเกมบนสมาร์ทโฟน 

4.2.4 ลกัษณะเนือ้หาของเกมบนสมาร์ทโฟน 
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จากกลุ่มตวัอย่างเกมบนสมาร์ทโฟนสามารถจาํแนกตามลกัษณะเน้ือหาของเกม
บนสมาร์ทโฟนได ้ดงัน้ี 

ตารางที่ 4.4 แสดงคุณลกัษณะของเกมบนสมาร์ทโฟนวิเคราะห์โดยจาํแนกตามลกัษณะเน้ือหาของ
เกมบนสมาร์ทโฟน 

จากตารางแสดงผลการวิเคราะห์การนําเสนอตราสินคา้ผ่านเน้ือหาในเกมบน 
 

รายช่ือเกม 

ลกัษณะเนือ้หาของเกมบนสมาร์ทโฟน 

เนือ้หาที่
ให้ความ
บันเทงิ 

เนือ้หาที่
สนุกสนา
น ตลก
ขบขัน 

เนือ้หาที่
แปลก
แตกต่าง 

และดงึดูดใจ 

เนือ้หาทีม่เีร่ือง
เล่าน่าตดิตาม 
น่าสนใจ 

เนือ้หาทีม่ี
ประโยชน์

นําไปใช้ได้จริง 

เนือ้หาทีส่ร้าง
การมส่ีวนร่วม 
และสร้าง
ปฏิสัมพนัธ์ 

Mamaman     

Wash up     

Shabuhotto   
Shake me to 
japan   
Foremost 
funtory       
Banana 
mania        
White road 
society     
CN blue 
shake   
Micoach 
soccer   
Jazz 
playground   

Nike goal   

Oven break   

รวม 6 2 1 1 4 3 

ร้อยละ 35.30 11.76 5.88 5.88 23.53 17.65 
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สมาร์ทโฟน จาํแนกตามลกัษณะเน้ือหาของเกมบนสมาร์ทโฟน จาํนวน 12 เกมและไดก้าํหนดใหค้่า 
n เท่ากบัจาํนวนลกัษณะเน้ือหาในเกมบนสมาร์ทโฟนท่ีพบทั้งหมด เน่ืองจาก เกมบนสมาร์ทโฟน1 
เกม สามารถใชเ้น้ือหาไดม้ากกว่า 1 ลกัษณะ พบว่า เกมบนสมาร์ทโฟนใชเ้น้ือหาท่ีให้ความบนัเทิง
มากท่ีสุด จาํนวน6เกม คิดเป็นร้อยละ 35.30รองลงมาคือเน้ือหาท่ีมีประโยชน์นําไปใช้ได้จริง 
จาํนวน 4เกม คิดเป็นร้อยละ 23.53เน้ือหาท่ีสร้างการมีส่วนร่วมและสร้างปฏิสัมพนัธ์ จาํนวน 3 เกม 
คิดเป็นร้อยละ 17.65เน้ือหาท่ีสนุกสนานตลกขบขนั จาํนวน 2เกม คิดเป็นร้อยละ 11.76เน้ือหาท่ี
แปลกแตกต่างดึงดูดใจ และเน้ือหาท่ีมีเร่ืองเล่าท่ีน่าติดตามน่าสนใจ จาํนวน 1 เกม คิดเป็นร้อยละ 
5.88 เท่ากนัตามลาํดบั 

 

ภาพที ่4.7ตวัอยา่งลกัษณะเน้ือหาท่ีใหค้วามบนัเทิง 
 

 

ภาพที ่4.8ตวัอยา่งลกัษณะเน้ือหาท่ีมีประโยชน์นาํไปใชไ้ดจ้ริง 
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ภาพที ่4.9ตวัอยา่งลกัษณะเน้ือหาท่ีสร้างการมีส่วนร่วมและสร้างปฏิสัมพนัธ์ 

 

 

ภาพที ่4.10ตวัอยา่งลกัษณะเน้ือหาท่ีสนุกสนาน ตลกขบขนั 
 

 

ภาพที ่4.11ตวัอยา่งลกัษณะเน้ือหาท่ีแปลกแตกต่างดึงดูดใจ 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่4.122ตวัอยา่งลกัษษณะเน้ือหาท่ีมี

 

มีเร่ืองเล่า น่าสสนใจ และน่า

 

าติดตาม 
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4.2.5การวางตาํแหน่งตราสินค้าในหน้าเกมบนสมาร์ทโฟน 
จากกลุ่มตวัอย่างเกมบนสมาร์ทโฟนสามารถจาํแนกตามการวางตาํแหน่งตรา

สินคา้ในหนา้เกมบนสมาร์ทโฟนได ้ดงัน้ี 

 

ตารางที ่4.5 แสดงคุณลกัษณะของเกมบนสมาร์ทโฟนวิเคราะห์โดยจาํแนกตามการวางตาํแหน่ง
ตราสินคา้ในหนา้เกมบนสมาร์ทโฟน 

 
จากตารางแสดงผลการวิเคราะห์การนําเสนอตราสินคา้ผ่านเน้ือหาในเกมบน

สมาร์ทโฟน จาํแนกตามการวางตาํแหน่งตราสินคา้ในหนา้เกมบนสมาร์ทโฟน จาํนวน 12 เกม และ
ไดก้าํหนดให้ค่า n เท่ากบัจาํนวนหน้าเกมบนสมาร์ทโฟนท่ีมีการวางตาํแหน่งตราสินคา้ท่ีพบ
ทั้งหมด เน่ืองจาก เกมบนสมาร์ทโฟน1 เกม สามารถวางตาํแหน่งตราสินคา้ในหนา้เกมบนสมาร์ท
โฟนไดม้ากกว่า1หน้าพบว่า เกมบนสมาร์ทโฟนมีการวางตราสินคา้ในหน้ารอสาํหรับโหลดไฟล์
มากท่ีสุด จาํนวน 12 เกม คิดเป็นร้อยละ 24.00 รองลงมาคือ หนา้เน้ือหาเกม จาํนวน 11 เกม คิดเป็น
ร้ อ ย ล ะ  22.00ห น้ า เ ร่ิ ม ต้ น  จํ า น ว น  10เ ก ม  คิ ด เ ป็ น ร้ อ ย ล ะ 20.00ห น้ า ค ํ า แ น ะ นํ า  
 

รายช่ือเกม 

หนา้เกมบนสมาร์ทโฟน 
หนา้
เร่ิมตน้ 

หนา้
เน้ือหา
เกม 

หนา้
สรุปผล 

หนา้วิดีโอ หนา้
คาํแนะนาํ 

หนา้แสดง
คะแนน
สูงสุด 

หนา้รอ
สาํหรับ

โหลดไฟล ์

Mamaman           

Wash up           

Shabuhotto   

Shake me to japan           

Foremost funtory       

Banana mania            

White road society         

CN blue shake             

Micoach soccer       

Jazz playground         

Nike goal           

Oven break           

รวม 10 11 1 2 8 6 12 

ร้อยละ 20.00 22.00 2.00 4.00 16.00 12.00 24.00 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

จาํนวน 8 เก
หนา้วิดีโอ จาํ
ตามลาํดบั 

 

กม คิดเป็นร้อ
านวน 2 เกม

ภาพ

 

ภ

อยละ 16.00ห
ม คิดเป็นร้อย

พที ่4.13ตวัอย่

ภาพที ่4.14 

ภาพที ่4.15ตวั

นา้แสดงคะแ
ละ 4.00และห

ยา่งการวางตร

 ตวัอยา่งการว

วอยา่งการวาง

แนนสูงสุด จาํ
หนา้สรุปผล 

ราสินคา้ท่ีหนา้
 

วางตราสินคา้
 

งตราสินคา้ท่ีห

านวน 6 เกม
จาํนวน 1 เก

ารอสาํหรับโห

ท่ีหนา้เน้ือหา

หนา้เร่ิมตน้ 

ม คิดเป็นร้อย
กม คิดเป็นร้อ

 

หลดไฟล ์

 

าเกม 
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ละ 12.00 
ยละ 2.00
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ภาพที ่4.16 ตวัอยา่งการวางตราสินคา้ท่ีหนา้คาํแนะนาํ 

 
ภาพที ่4.17ตวัอยา่งการวางตราสินคา้ท่ีหนา้แสดงคะแนนสูงสุด 

 
ภาพที ่4.18ตวัอยา่งการวางตราสินคา้ท่ีหนา้วีดีโอ 

 
ภาพที ่4.19 ตวัอยา่งการวางตราสินคา้ท่ีหนา้สรุปผล 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

111 
 

 

 4.2.6องค์ประกอบด้านตราสินค้า ได้แก่ ตราสัญลักษณ์ผลิตภัณฑ์ และมาสคอตในเกมบน
สมาร์ทโฟน 
  4.2.6.1 องค์ประกอบด้านตราสินค้า สัญลกัษณ์(logo)  

จากกลุ่มตวัอย่างเกมบนสมาร์ทโฟนสามารถจาํแนกตามการสอดแทรกตรา
สญัลกัษณ์ (logo) ในเกมบนสมาร์ทโฟนได ้ดงัน้ี 

ตารางที ่4.6 แสดงคุณลกัษณะของเกมบนสมาร์ทโฟนวิเคราะห์โดยจาํแนกตามการสอดแทรกตรา
สญัลกัษณ์ในเกมบนสมาร์ทโฟน 

จากตารางแสดงผลการวิเคราะห์การนาํเสนอตราสินคา้ผ่านเน้ือหาในเกมบน
สมาร์ทโฟน จาํแนกตามการสอดแทรกตราสญัลกัษณ์ในเกมบนสมาร์ทโฟน จาํนวน 12 เกม และได้
กาํหนดใหค้่า n เท่ากบัจาํนวนตราสัญลกัษณ์ท่ีพบในเกมบนสมาร์ทโฟนทั้งหมด เน่ืองจาก เกมบน
สมาร์ทโฟน1 เกม สามารถสอดแทรกตราสัญลกัษณ์ในเกมบนสมาร์ทโฟนไดม้ากกว่า 1 จุด พบว่า 
เกมบนสมาร์ทโฟนสอดแทรกตราสัญลกัษณ์ไวท่ี้พื้นหลงัมากท่ีสุด จาํนวน 8 เกม คิดเป็นร้อยละ 
42.11รองลงมาคือ รอบนอกของตวัเกมบนสมาร์ทโฟน จาํนวน 6 เกม คิดเป็นร้อยละ 31.58วตัถุ 
จาํนวน4 เกม คิดเป็นร้อยละ 21.05และตวัละคร จาํนวน 1 เกม คิดเป็นร้อยละ 5.26ส่วนของอินเตอร์
แอคทีฟไม่ปรากฏในเกมบนสมาร์ทโฟนใดเลย 

 

รายช่ือเกม 
ตาํแหน่งตราสัญลกัษณ์ท่ีปรากฏในเกมบนสมาร์ทโฟน 

วตัถุ ตวัละคร รอบนอกของตวัเกม พื้นหลงั อินเตอร์แอคทีฟ 

Mamaman 
   

  
 

Wash up 
  

  
  

Shabuhotto   
 

    
 

Shake me to japan 
  

    
 

Foremost funtory   
  

  
 

Banana mania       

White road society   
 

    
 

CN blue shake 
  

    
 

Micoach soccer     
   

Jazz playground      

Nike goal 
  

    
 

Oven break      

รวม 4 1 6 8 0 

ร้อยละ 21.05 5.26 31.58 42.11 0.00 



 

 

 

 

 

 

 

 

112 
 

 

 

ภาพที ่4.20ตวัอยา่งการสอดแทรกตราสญัลกัษณ์ไวท่ี้พื้นหลงั 

 
ภาพที ่4.21ตวัอยา่งการสอดแทรกตราสญัลกัษณ์ไวท่ี้รอบนอกของตวัเกมบนสมาร์ทโฟน 

 

 
ภาพที ่4.22ตวัอยา่งการสอดแทรกตราสญัลกัษณ์ไวท่ี้วตัถุ 

 

ภาพที ่4.23ตวัอยา่งการสอดแทรกตราสญัลกัษณ์ไวท่ี้ตวัละคร 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

113 
 

 
 

   4.2.6.2 องค์ประกอบด้านตราสินค้าผลติภัณฑ์(product) 
จากกลุ่มตวัอย่างเกมบนสมาร์ทโฟนสามารถจาํแนกตามการสอดแทรกภาพ

ผลิตภณัฑ ์(product) ในเกมบนสมาร์ทโฟนได ้ดงัน้ี 
 

ตารางที ่4.7 แสดงคุณลกัษณะของเกมบนสมาร์ทโฟนวิเคราะห์โดยจาํแนกตามการสอดแทรก
ผลิตภณัฑใ์นเกมบนสมาร์ทโฟน 

 
จากตารางแสดงผลการวิเคราะห์การนาํเสนอตราสินคา้ผ่านเน้ือหาในเกมบน

สมาร์ทโฟนจาํแนกตามการสอดแทรกผลิตภณัฑ์ในเกมบนสมาร์ทโฟ จาํนวน 12 เกม และได้
กาํหนดใหค้่า n เท่ากบัจาํนวนผลิตภณัฑท่ี์ปรากฏในเกมบนสมาร์ทโฟนทั้งหมด เน่ืองจาก เกมบน
สมาร์ทโฟน 1 เกม สามารถสอดแทรกผลิตภณัฑใ์นเกมบนสมาร์ทโฟนไดม้ากกว่า 1 จุด พบว่า เกม
บนสมาร์ทโฟนสอดแทรกผลิตภณัฑ์ไวท่ี้วตัถุมากท่ีสุด จาํนวน 8 เกม คิดเป็นร้อยละ 29.63
รองลงมาคือ ตวัละคร จาํนวน 7 เกม คิดเป็นร้อยละ 25.93รอบนอกของตวัเกมบนสมาร์ทโฟน และ
พื้นหลงั จาํนวน 6 เกม คิดเป็นร้อยละ 22.22 เท่ากนั ส่วนของอินเตอร์แอคทีฟไม่ปรากฏในเกมบน
สมาร์ทโฟนใดเลย 

 

รายช่ือเกม 
ตาํแหน่งผลติภัณฑ์ทีป่รากฏในเกมบนสมาร์ทโฟน 

วตัถุ ตวัละคร รอบนอกของตวัเกม พืน้หลงั อนิเตอร์แอคทฟี 

Mamaman     

Wash up     

Shabuhotto      

Shake me to japan   

Foremost funtory     

Banana mania         

White road society     

CN blue shake         

Micoach soccer         

Jazz playground     

Nike goal   

Oven break         

รวม 8 7 6 6 0 

ร้อยละ 29.63 25.93 22.22 22.22 0.00 
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ภาพที ่4.24 ตวัอยา่งการสอดแทรกผลิตภณัฑไ์วท่ี้วตัถุ 

 

 
ภาพที ่4.25 ตวัอยา่งการสอดแทรกผลิตภณัฑไ์วท่ี้ตวัละคร 

 

 
ภาพที ่4.26 ตวัอยา่งการสอดแทรกผลิตภณัฑไ์วท่ี้รอบนอกของตวัเกมบนสมาร์ทโฟน 

 

 
ภาพที ่4.27 ตวัอยา่งการสอดแทรกผลิตภณัฑไ์วท่ี้พื้นหลงั 
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4.2.6.3ตําแหน่งตราสินค้า/มาสคอต(mascot) 
จากกลุ่มตวัอย่างเกมบนสมาร์ทโฟนสามารถจาํแนกตามการสอดแทรกมาส

คอตในเกมบนสมาร์ทโฟนได ้ดงัน้ี 

รายช่ือเกม 
มาสคอตที่ปรากฏในเกมบนสมาร์ทโฟน 

วตัถุ ตวัละคร รอบนอกของตวัเกม พืน้หลงั อนิเตอร์แอคทฟี 

Mamaman   

Wash up 

Shabuhotto   

Shake me to japan 

Foremost funtory   

Banana mania       

White road society 

CN blue shake 

Micoach soccer 

Jazz playground 

Nike goal 

Oven break   

รวม 0 5 0 0 0 

ร้อยละ 0.00 100.00 0.00 0.00 0.00 
 

ตารางที ่4.8 แสดงคุณลกัษณะของเกมบนสมาร์ทโฟนวิเคราะห์โดยจาํแนกตามการสอดแทรกมาส
คอตในเกมบนสมาร์ทโฟน 

 
จากตารางแสดงผลการวิเคราะห์การนาํเสนอตราสินคา้ผ่านเน้ือหาในเกมบน

สมาร์ทโฟน จาํแนกตามการสอดแทรกมาสคอตในเกมบนสมาร์ทโฟน จาํนวน 12 เกมและได้
กาํหนดให้ค่า n เท่ากบัจาํนวนมาสคอตที่ปรากฏในเกมบนสมาร์ทโฟนทั้งหมด เน่ืองจาก เกมบน
สมาร์ทโฟน1 เกม สามารถสอดแทรกมาตคอสในเกมบนสมาร์ทโฟนไดม้ากกว่า 1 จุด พบว่า เกม
บนสมาร์ทโฟนมีการสอดแทรกมาตคอสไวท่ี้ตวัละครมากท่ีสุด จาํนวน 5 เกม คิดเป็นร้อยละ100.00
ส่วนของวตัถุรอบนอกของตวัเกมบนสมาร์ทโฟนพื้นหลงั และอินเตอร์แอคทีฟไม่ปรากฏในเกมบน
สมาร์ทโฟนใดเลย 
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ภาพที ่4.28 ตวัอยา่งการสอดแทรกมาสคอตในเกมบนสมาร์ทโฟน 

 
4.2.7 กราฟิก/ภาพ, ตัวอกัษร, การวางโครงสี, โทนสี, มุมมองผู้เล่น, ส่วนปฏิสัมพนัธ์ผู้ใช้ใน

เกมบนสมาร์ทโฟน 
4.2.7.1 ภาพ 

จากกลุ่มตวัอย่างเกมบนสมาร์ทโฟนสามารถจาํแนกตามลกัษณะของภาพได ้
ดงัน้ี 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ตารางที ่4.9 แสดงคุณลกัษณะของเกมบนสมาร์ทโฟนวิเคราะห์โดยจาํแนกตามลกัษณะ
ของภาพ 

 

รายช่ือเกม 
ภาพ 

2D 3D realism 
Mamaman   
Wash up   
Shabuhotto   
Shake me to japan   
Foremost funtory   
Banana mania     
White road society   
CN blue shake   
Micoach soccer   
Jazz playground   
Nike goal   
Oven break   

รวม 11 1 0 
ร้อยละ 91.67 8.33 0.00 
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จากตารางแสดงผลการวิเคราะห์การนาํเสนอตราสินคา้ผ่านเน้ือหาในเกมบน
สมาร์ทโฟน จาํแนกตามลกัษณะของภาพ จาํนวน 12 เกม พบว่า เกมบนสมาร์ทโฟนมีการใชภ้าพ
แบบ 2 มิติมากท่ีสุด จาํนวน 11 เกม คิดเป็นร้อยละ 91.67รองลงมาคือ ภาพ 3 มิติจาํนวน 1 เกม คิด
เป็นร้อยละ 8.33ส่วนภาพเสมือนจริงนั้นไม่ปรากฏในเกมบนสมาร์ทโฟนใดเลย 

 

 

ภาพที ่4.29ตวัอยา่งภาพ 2 มิติ 
 

 

ภาพที ่4.30 ตวัอยา่งภาพ 3 มิติ 

 

ภาพที ่4.31 ตวัอยา่งภาพเสมือนจริง 
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4.2.7.2 ตัวอกัษร 
จากกลุ่มตวัอย่างเกมบนสมาร์ทโฟนสามารถจาํแนกตามลกัษณะตวัอกัษรได ้

ดงัน้ี 

รายช่ือเกม 
ตวัอกัษร 

serif san serif script display 

Mamaman   

Wash up   

Shabuhotto   

Shake me to japan   

Foremost funtory   

Banana mania      

White road society   

CN blue shake   

Micoach soccer   

Jazz playground   

Nike goal   

Oven break   

รวม 0 1 0 11 

ร้อยละ 0.00 8.33 0.00 91.67 

ตารางที4่.10แสดงคุณลกัษณะของเกมบนสมาร์ทโฟนวิเคราะห์โดยจาํแนกตามลกัษณะตวัอกัษร 
 

จากตารางแสดงผลการวิเคราะห์การนาํเสนอตราสินคา้ผ่านเน้ือหาในเกมบน
สมาร์ทโฟนจาํแนกตามลกัษณะตวัอกัษร จาํนวน 12 เกม พบว่า เกมบนสมาร์ทโฟนมีการใช้
ตวัอกัษรแบบประดิษฐ(์display)มากท่ีสุด จาํนวน 11 เกม คิดเป็นร้อยละ 91.67รองลงมาคือตวัอกัษร
แบบไม่มีเชิง (san serif) จาํนวน 1 เกม คิดเป็นร้อยละ 8.33 ส่วนของตวัอกัษรแบบมีเชิง(serif)และ
ตวัอกัษรแบบลายมือ(script)นั้นไม่ปรากฏในเกมบนสมาร์ทโฟนใดเลย 
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ภาพที ่4.32ตวัอยา่งตวัอกัษรแบบประดิษฐ ์

 

 

ภาพที ่4.33 ตวัอยา่งตวัอกัษรแบบไม่มีเชิง 
 

 

ภาพที ่4.34ตวัอยา่งตวัอกัษรแบบมีเชิง 

 

 

ภาพที ่4.35ตวัอยา่งตวัอกัษรแบบลายมือ 
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4.2.7.3 การวางโครงสี 
จากกลุ่มตวัอยา่งเกมบนสมาร์ทโฟนสามารถจาํแนกตามการวางโครงสีในเกม

บนสมาร์ทโฟนได ้ดงัน้ี 

รายช่ือเกม 
การวางโครงสี 

โครงสีเอกรงณ์ โครงสี
ข้างเคยีง 

โครงสีคู่ตรง
ข้าม 

โครงสี
สามเหลีย่ม 

โครงสี
ส่ีเหลีย่ม 

Mamaman     

Wash up     

Shabuhotto   

Shake me to japan       

Foremost funtory     

Banana mania        

White road society       

CN blue shake   

Micoach soccer       

Jazz playground   

Nike goal   

Oven break     

รวม 0 9 11 3 0 

ร้อยละ 0.00 39.13 47.83 13.04 0.00 

ตารางที ่4.11 แสดงคุณลกัษณะของเกมบนสมาร์ทโฟนวิเคราะห์โดยจาํแนกตามการวางโครงสีใน
เกมบนสมาร์ทโฟน 

จากตารางแสดงผลการวิเคราะห์การนาํเสนอตราสินคา้ผ่านเน้ือหาในเกมบน
สมาร์ทโฟน จาํแนกตามการวางโครงสีในเกมบนสมาร์ทโฟน จาํนวน 12 เกม และไดก้าํหนดใหค้่า 
n เท่ากบัจาํนวนการวางโครงสีท่ีปรากฏในเกมบนสมาร์ทโฟนทั้งหมด เน่ืองจาก เกมบนสมาร์ท
โฟน1 เกม สามารถวางโครงสีไดม้ากกว่า 1 โครงสี พบว่า เกมบนสมาร์ทโฟนมีการวางโครงสีแบบ
โครงสีคู่ตรงขา้มมากท่ีสุด จาํนวน 11 เกม คิดเป็นร้อยละ47.83รองลงมาคือ โครงสีขา้งเคียง จาํนวน 
9 เกม คิดเป็นร้อยละ 39.13โครงสีสามเหล่ียม จาํนวน 3 เกม คิดเป็นร้อยละ 13.04 ส่วนของการวาง
โครงสีแบบโครงสีเอกรงณ์และโครงสีส่ีเหล่ียมนั้นไม่ปรากฏในเกมบนสมาร์ทโฟนใดเลย 
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ภาพที ่4.36 ตวัอยา่งโครงสีคู่ตรงขา้มในเกมบนสมาร์ทโฟน 

 

 
ภาพที ่4.37 ตวัอยา่งโครงสีขา้งเคียงในเกมบนสมาร์ทโฟน 

 

 
ภาพที ่4.38 ตวัอยา่งโครงสีสามเหล่ียม 

 
ภาพที ่4.39 ตวัอยา่งโครงสีเอกรงณ์ 

 

 
ภาพที ่4.40 ตวัอยา่งโครงสีส่ีเหล่ียม 
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4.2.7.4 โทนสี 
จากกลุ่มตัวอย่างเกมบนสมาร์ทโฟนสามารถจาํแนกตามโทนสีในเกมบน

สมาร์ทโฟนได ้ดงัน้ี 

รายช่ือเกม 
โทนสี 

โทนสีสดใส โทนสีสว่าง โทนสีอ่อน โทนสีมดื 

Mamaman   

Wash up   

Shabuhotto   

Shake me to japan   

Foremost funtory   

Banana mania      

White road society   

CN blue shake     

Micoach soccer     

Jazz playground   

Nike goal   

Oven break   

รวม 5 7 0 2 

ร้อยละ 35.71 50.00 0.00 14.29 
 

ตารางที ่4.12 แสดงคุณลกัษณะของเกมบนสมาร์ทโฟนวิเคราะห์โดยจาํแนกตามโทนสีในเกมบน
สมาร์ทโฟน 

 
จากตารางแสดงผลการวิเคราะห์การนาํเสนอตราสินคา้ผ่านเน้ือหาในเกมบน

สมาร์ทโฟนจาํแนกตาม โทนสี จาํนวน 12 เกม และไดก้าํหนดให้ค่า n เท่ากบัจาํนวนโทนสีท่ี
ปรากฏในเกมบนสมาร์ทโฟนทั้งหมด เน่ืองจาก เกมบนสมาร์ทโฟน1 เกม สามารถใชโ้ทนสีได้
มากกว่า 1 โทนสี พบว่า เกมบนสมาร์ทโฟนมีการใชโ้ทนสีแบบโทนสีสว่างมากท่ีสุด จาํนวน 7เกม 
คิดเป็นร้อยละ50.00รองลงมาคือ โทนสีสดใส จาํนวน 5เกม คิดเป็นร้อยละ 35.71และโทนสีมืด 
จาํนวน 2 เกม คิดเป็นร้อยละ 14.29ส่วนโทนสีอ่อนนั้นไม่ปรากฏในเกมบนสมาร์ทโฟนใดเลย 
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ภาพที ่4.41 ตวัอยา่งโทนสีสวา่งในเกมบนสมาร์ทโฟน 

 
ภาพที ่4.42 ตวัอยา่งโทนสีสดใสในเกมบนสมาร์ทโฟน 

 
ภาพที ่4.43 ตวัอยา่งโทนสีมืดในเกมบนสมาร์ทโฟน 

 
ภาพที ่4.44 ตวัอยา่งโทนสีอ่อนในเกมบนสมาร์ทโฟน 
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4.2.7.5 มุมมองผู้เล่น 
จากกลุ่มตวัอยา่งเกมบนสมาร์ทโฟนสามารถจาํแนกตามมุมมองผูเ้ล่นในเกมบน

สมาร์ทโฟนได ้ดงัน้ี 

รายช่ือเกม 

มุมมองผู้เล่น 

มุมมอง
บุคคลที่
หน่ึง 

มุมมอง
บุคคลทีส่าม 

มุมมอง
แบบมุมสูง 

มุมมองแบบ
สามมิติ 

มุมมองแบบแบน
ราบ/ด้านข้าง 

มุมมองแบบ
ตวัอกัษร 

Mamaman   

Wash up   

Shabuhotto   
Shake me 
to japan   
Foremost 
funtory   
Banana 
mania        
White road 
society   
CN blue 
shake   
Micoach 
soccer   
Jazz 
playground   

Nike goal   

Oven break   

รวม 0 0 1 3 8 0 

ร้อยละ 0.00 0.00 8.33 25.00 66.67 0.00 
 

ตารางที ่4.13แสดงคุณลกัษณะของเกมบนสมาร์ทโฟนวิเคราะห์โดยจาํแนกตามมุมมองผูเ้ล่น 

จากตารางแสดงผลการวิเคราะห์การนาํเสนอตราสินคา้ผ่านเน้ือหาในเกมบน
สมาร์ทโฟน จําแนกตามมุมมองผูเ้ล่นในเกมบนสมาร์ทโฟน จํานวน 12เกม พบว่า เกมบน 
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สมาร์ทโฟนมีการใช้มุมมองผูเ้ล่นแบบแบนราบ/ดา้นขา้งมากท่ีสุด จาํนวน 8เกม คิดเป็นร้อยละ
66.67รองลงมาคือ มุมมองแบบสามมิติจาํนวน 3 เกม คิดเป็นร้อยละ 25.00มุมมองบุคคลท่ีสามและ
มุมมองแบบมุมสูง จาํนวน 1 เกม คิดเป็นร้อยละ 8.33เท่ากนั ส่วนของมุมมองบุคคลท่ีหน่ึงมุมมอง
บุคคลท่ีสาม และมุมมองแบบตวัอกัษรนั้นไม่ปรากฏในเกมบนสมาร์ทโฟนใดเลย 

 

 

ภาพที ่4.45 ตวัอยา่งมุมมองผูเ้ล่นแบบแบนราบ/ดา้นขา้งในเกมบนสมาร์ทโฟน 

 

 

ภาพที ่4.46 ตวัอยา่งมุมมองผูเ้ล่นแบบสามมิติในเกมบนสมาร์ทโฟน 
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ภาพที ่4.47 ตวัอยา่งมุมมองผูเ้ล่นแบบบุคคลท่ีสามในเกมบนสมาร์ทโฟน 

 
ภาพที ่4.48 ตวัอยา่งมุมมองผูเ้ล่นแบบมุมสูงในเกมบนสมาร์ทโฟน 

 
ภาพที ่4.49 ตวัอยา่งมุมมองผูเ้ล่นแบบบุคคลท่ีหน่ึงในเกมบนสมาร์ทโฟน 

 
ภาพที ่4.50 ตวัอยา่งมุมมองผูเ้ล่นแบบตวัอกัษรในเกมบนสมาร์ทโฟน 
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4.2.7.6 ส่วนปฏิสัมพนัธ์ผู้ใช้ 
จากกลุ่มตวัอย่างเกมบนสมาร์ทโฟนสามารถจาํแนกตามส่วนปฏิสัมพนัธ์ผูใ้ช้

ในเกมบนสมาร์ทโฟนได ้ดงัน้ี 

รายช่ือเกม 

ส่วนปฏิสัมพนัธ์ผู้ใช้ 

ปุ่ม
ลงทะเบี
ยน 

ปุ่ม
คาํแนะ
นํา 

ปุ่มเข้าสู่
เวบ็ไซต์ 

ปุ่ม
คะแนน
สูงสุด 

ปุ่มส่ง
ต่อให้
เพือ่น 

ปุ่ม
เช็ค
บ็อก 

ปุ่ม
เลือ่น 

ปุ่ม
แอคช่ัน 

ปุ่ม
กรอก
ตวัอกัษ

ร 

ปุ่ม
ปรับ
ขนาด
จอ 

Mamaman       

Wash up       

Shabuhotto     
Shake me 
to japan     
Foremost 
funtory     
Banana 
mania             
White road 
society     
CN blue 
shake       
Micoach 
soccer     
Jazz 
playground     

Nike goal           

Oven break       

รวม 4 12 6 8 4 0 0 1 0 0 

ร้อยละ 11.43 34.29 17.14 22.86 11.43 0.00 0.00 2.85 0.00 0.00 

ตารางที ่4.14 แสดงคุณลกัษณะของเกมบนสมาร์ทโฟนวิเคราะห์โดยจาํแนกตามส่วนปฏิสัมพนัธ์
ผูใ้ชใ้นเกมบนสมาร์ทโฟน 

จากตารางแสดงผลการวิเคราะห์การนาํเสนอตราสินคา้ผ่านเน้ือหาในเกมบน 
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สมาร์ทโฟน จาํแนกตามส่วนปฏิสัมพนัธ์ผูใ้ชใ้นเกมบนสมาร์ทโฟน จาํนวน 12 เกม และได้
กาํหนดให้ค่า n เท่ากบัจาํนวนปุ่มท่ีปรากฏในเกมบนสมาร์ทโฟนทั้งหมด เน่ืองจาก เกมบนสมาร์ท
โฟน1 เกม สามารถมีปุ่มในเกมบนสมาร์ทโฟนไดม้ากกว่า 1 ปุ่ม พบว่า เกมบนสมาร์ทโฟนมีปุ่ม
คาํแนะนาํครบทั้ง 12 เกม คิดเป็นร้อยละ34.29รองลงมาคือ ปุ่มคะแนนสูงสุด จาํนวน 8 เกม คิดเป็น
ร้อยละ 22.86ปุ่มเขา้สู่เวบ็ไซต ์จาํนวน 6 เกม คิดเป็นร้อยละ 17.14ปุ่มลงทะเบียน และปุ่มส่งต่อให้
เพื่อน จาํนวน 4 เกม คิดเป็นร้อยละ 11.43 เท่ากนัและปุ่มแอคชัน่ จาํนวน 1 เกม คิดเป็นร้อยละ 2.85
ส่วนปุ่มเช็คบ๊อก ปุ่มเล่ือนปุ่มกรอกตวัอกัษร และปุ่มปรับขนาดจอนั้นไม่ปรากฏในเกมบนสมาร์ท
โฟนใดเลย 

 

 
ภาพที ่4.51 ตวัอยา่งปุ่มแนะนาํในเกมบนสมาร์ทโฟน 

 
ภาพที ่4.52 ตวัอยา่งปุ่มคะแนนสูงสุดในเกมบนสมาร์ทโฟน 

 

 
ภาพที ่4.53 ตวัอยา่งปุ่มเขา้สู่เวบ็ไซตใ์นเกมบนสมาร์ทโฟน 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

129 
 

 

 
ภาพที ่4.54 ตวัอยา่งปุ่มลงทะเบียนในเกมบนสมาร์ทโฟน 

 
ภาพที ่4.55 ตวัอยา่งปุ่มส่งต่อใหเ้พื่อนในเกมบนสมาร์ทโฟน 

 

 
ภาพที ่4.56 ตวัอยา่งปุ่มแอค๊ชัน่ในเกมบนสมาร์ทโฟน 

 

 
ภาพที ่4.57 ตวัอยา่งปุ่มเช็คบอ๊กในเกมบนสมาร์ทโฟน 
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4.2.8 เพลงประกอบในเกมบนสมาร์ทโฟน 
 จากกลุ่มตวัอยา่งเกมบนสมาร์ทโฟนสามารถจาํแนกตามเพลงประกอบในเกมบนสมาร์ท

โฟนได ้ดงัน้ี 

รายช่ือเกม 
เพลงประกอบในเกมบนสมาร์ทโฟน 

เสียงเพลง เสียงประกอบ เสียงบรรยาย 

Mamaman     

Wash up     

Shabuhotto     

Shake me to japan     

Foremost funtory     

Banana mania      

White road society     

CN blue shake       

Micoach soccer     

Jazz playground     

Nike goal   

Oven break     

รวม 11 12 1 

ร้อยละ 45.83 50.00 4.17 
 

ตารางที ่4.15แสดงคุณลกัษณะของเกมบนสมาร์ทโฟนวิเคราะห์โดยจาํแนกตามเพลงประกอบ 
 

 

จากตารางแสดงผลการวิเคราะห์การนาํเสนอตราสินคา้ผ่านเน้ือหาในเกมบนสมาร์ทโฟน 
จาํแนกตามเพลงประกอบ จาํนวน 12 เกม และไดก้าํหนดให้ค่า n เท่ากบัจาํนวนเพลงประกอบใน
เกมบนสมาร์ทโฟนท่ีพบทั้งหมด เน่ืองจาก เกมบนสมาร์ทโฟน1 เกม สามารถใชเ้พลงประกอบใน
เกมบนสมาร์ทโฟนไดม้ากกว่า 1 เพลง พบว่า เกมบนสมาร์ทโฟนมีการใชเ้สียงประกอบครบทั้ง12
เกม คิดเป็นร้อยละ50.00รองลงมาคือ เสียงเพลงจาํนวน 11 เกม คิดเป็นร้อยละ 45.83และเสียง
บรรยาย จาํนวน 1 เกม คิดเป็นร้อยละ 4.17ตามลาํดบั 

นอกจากน้ีเกมบนสมาร์ทโฟนยงัมีการใชเ้สียงเพลงและเสียงประกอบร่วมกนั จาํนวน 11 
เกม คิดเป็นร้อยละ 91.67 และใชเ้สียงเพลงเสียงประกอบ และเสียงบรรยายร่วมกนั จาํนวน 1 เกม 
คิดเป็นร้อยละ 8.33 ตามลาํดบั 
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4.2.9 เร่ืองราวของเกมบนสมาร์ทโฟน 
จากกลุ่มตวัอย่างเกมบนสมาร์ทโฟนสามารถจาํแนกตามเร่ืองราวของเกมบนสมาร์ทโฟน

ได ้ดงัน้ี 

รายช่ือเกม 
เร่ืองราวของเกมสมาร์ทโฟน 

เกมทีใ่ช้เวลาเล่นนานกว่าจะไปถึงจุดหมาย เกมทีเ่ล่นเป็นตอนๆ 

Mamaman   

Wash up   

Shabuhotto   

Shake me to japan   

Foremost funtory   

Banana mania    

White road society   

CN blue shake   

Micoach soccer   

Jazz playground   

Nike goal   

Oven break   

รวม 6 6 

ร้อยละ 50.00 50.00 

ตารางที ่4.16แสดงคุณลกัษณะของเกมบนสมาร์ทโฟนวิเคราะห์โดยจาํแนกตามเร่ืองราว 

จากตารางแสดงผลการวิเคราะห์การนาํเสนอตราสินคา้ผ่านเน้ือหาในเกมบนสมาร์ทโฟน 
จาํแนกตามเร่ืองราวในเกมบนสมาร์ทโฟน จาํนวน 12 เกม พบว่า เกมบนสมาร์ทโฟนมีการใช้
เร่ืองราวแบบใชเ้วลานานกว่าจะไปถึงจุดหมายและเล่นเป็นตอน ๆ จาํนวน 6 เกม คิดเป็นร้อยละ 
50.00 เท่ากนั 



 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

บทที ่6 
สรุปผลการวิจยั อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
งานวิจยัน้ี เป็นการศึกษาการนาํเสนอตราสินคา้ผา่นเน้ือหาในเกมบนสมาร์ทโฟน 

 งานวิจยัคร้ังน้ี มีวตัถุประสงค์ (1) เพ่ือศึกษาการนาํเสนอตราสินคา้ผ่านเน้ือหาในเกมบน 
สมาร์ทโฟนของผูพ้ฒันาเกมบนสมาร์ทโฟน (2) เพื่อวิเคราะห์การนาํเสนอตราสินคา้ผา่นเน้ือหาในเกม
บนสมาร์ทโฟนและ (3) เพ่ือศึกษาการใชแ้ละความพึงพอใจของผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนท่ีมีต่อการ
นาํเสนอตราสินคา้ผา่นเน้ือหาในเกมบนสมาร์ทโฟน 
 เพ่ือหาขอ้สรุปนาํมาใชส้าํหรับวางกลยทุธ์ทางการตลาดของบริษทั ใหส้อดคลอ้งกบัพฤติกรรม
ของผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนท่ีเปล่ียนแปลงไปในปัจจุบนัและนาํการนาํเสนอตราสินคา้ผ่านเน้ือหาไป
ประยกุต์กบัการผลิตเกมบนสมาร์ทโฟนให้มีประสิทธิภาพ เหมาะสมตามความตอ้งการและความพึง
พอใจของผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟน 
 การศึกษาแบ่งออกเป็น 3 ส่วน ไดแ้ก่ ส่วนท่ี 1 เป็นการศึกษาแนวคิด แนวทาง และแนวโน้ม
ของการนาํเสนอตราสินคา้ผ่านเน้ือหาในเกมบนสมาร์ทโฟนของผูพ้ฒันาเกมบนสมาร์ทโฟน โดยการ
สัมภาษณ์ และใชว้ิธีการสุ่มกลุ่มตวัอยา่ง หรือผูใ้หส้ัมภาษณ์แบบเฉพาะเจาะจง (purposive sampling) 
ซ่ึงเป็นผูพ้ฒันาเกมบนสมาร์ทโฟนจากบริษทัผลิตเกมบนสมาร์ทโฟนในประเทศไทย จาํนวน 5 คน ตอ้ง
เคยใชก้ารนาํเสนอตราสินคา้ผา่นเน้ือหาในเกมบนสมาร์ทโฟน ส่วนท่ี 2 เป็นการศึกษาการนาํเสนอตรา
สินค้าผ่านเน้ือหาในเกมบนสมาร์ทโฟน โดยการวิเคราะห์เน้ือหา ใช้วิธีการสุ่มกลุ่มตวัอย่างแบบ
เฉพาะเจาะจง (purposive sampling) ซ่ึงเป็นเกมบนสมาร์ทโฟนท่ีไดรั้บความนิยมในช่วงปี 2011ของ
ต่างประเทศ จาํนวน 5 เกม และในประเทศ จาํนวน 7 เกม และส่วนท่ี 3 เป็นการศึกษาการใชแ้ละความ
พึงพอใจของผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนท่ีมีต่อการนาํเสนอตราสินคา้ผ่านเน้ือหาในเกมบนสมาร์ทโฟน 
โดยการใช้แบบสอบถามออนไลน์ ใชว้ิธีการสุ่มกลุ่มตวัอย่างแบบตามความเหมาะสม (convenience 
sampling) ซ่ึงเป็นผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนท่ีมีความสมคัรใจ และตอ้งเคยเล่นเกมบนสมาร์ทโฟนท่ี
กาํหนดไวจ้าํนวน 400 คน 
 จากการวิเคราะห์ขอ้มูลในส่วนท่ี 1 ส่วนท่ี 2 และส่วนท่ี 3 สามารถสรุปผลการวิจัยและมี
ขอ้เสนอแนะ ดงัน้ี 
 
 
 
 
6.1 สรุปผลการวจิัย 
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ผลของการวิจยัสรุปได ้3 ส่วน ดงัน้ี 
 6.1.1 การศึกษาแนวคิด แนวทาง และแนวโน้มผลการนําเสนอตราสินค้าผ่านเนื้อหาในเกมบน 
สมาร์ทโฟนของผู้พฒันาเกมบนสมาร์ทโฟน 

สามารถจาํแนกผลการศึกษาออกเป็น 4 ส่วนดงัน้ี 
  6.1.1.1ปัญหาผู้เล่นเกมบนสมาร์ทโฟนเพกิเฉยต่อโฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟน 

ปัญหาผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนเพิกเฉยต่อโฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟน ระบุ
สาเหตุหลกัได ้4 ขอ้ ไดแ้ก่ 1) ผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนรู้สึกรําคาญและรู้สึกวา่ถูกรบกวนจากโฆษณาใน
เกมบนสมาร์ทโฟน2) ผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนโดยทัว่ไปใหค้วามสนใจเน้ือหาเกมบนสมาร์ทโฟนท่ี
เล่นมากกว่าสนใจโฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟน3) ผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนตระหนกัรู้ว่าโฆษณาใน
เกมบนสมาร์ทโฟนไม่มีสาระสําคญัหรือมีความเก่ียวข้องกับเกมบนสมาร์ทโฟนท่ีเล่นอยู่และ 4) 
รูปแบบโฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟนมีลกัษณะยดัเยยีดขอ้มูลข่าวสารมากเกินไป   

6.1.1.2การออกแบบเกมบนสมาร์ทโฟน 
การออกแบบเกมบนสมาร์ทโฟนของผูพ้ฒันาเกมบนสมาร์ทโฟน จําแนกผล

การศึกษาออกเป็น 2 ส่วน ไดแ้ก่ วิธีการออกแบบเกมบนสมาร์ทโฟน และวิธีการกาํหนดกลุ่มเป้าหมาย
เพื่อใชใ้นการออกแบบเกมบนสมาร์ทโฟน ซ่ึงมีรายละเอียด ดงัน้ี  

1) วิธีการออกแบบเกมบนสมาร์ทโฟน จาํแนกได ้2 วิธี ไดแ้ก่ (1) ออกแบบตาม
ขอ้กาํหนดของเอเจนซ่ีทั้งหมดเป็นการออกแบบตามความตอ้งการท่ีเอเจนซ่ีกาํหนดมาใหท้ั้งหมดซ่ึงทาง
เอเจนซ่ีจะเป็นผูก้าํหนดทุก ๆ อย่างภายในเกมบนสมาร์ทโฟน เช่น ตวัละคร กราฟิก ฯลฯ ให้กบัทาง
ทีมงานผูพ้ฒันาเกมบนสมาร์ทโฟนไปพฒันาเกมบนสมาร์ทโฟนตามท่ีไดก้าํหนดไว ้และ (2) ออกแบบ
โดยรับแนวคิดหลกัมาจากเอเจนซ่ี และนาํแนวคิดหลกัท่ีไดไ้ประดมสมองภายในทีมผูพ้ฒันาเกมบน
สมาร์ทโฟนเป็นการออกแบบตามแนวคิดหลกั (concept) ของเอเจนซ่ี ท่ีกาํหนดให้แบบกวา้ง ๆ ไม่
เจาะลึกมากนกั ซ่ึงทีมผูพ้ฒันาเกมบนสมาร์ทโฟนตอ้งทาํความเขา้ใจกบัเอเจนซ่ี เพ่ือใหท้ราบถึงแนวคิด
หลกัท่ีถูกตอ้งก่อน หลงัจากนั้น ทีมผูพ้ฒันาเกมบนสมาร์ทโฟนจะทาํการระดมสมองกนัภายในทีมให้
ไดม้าซ่ึงขอ้สรุป และเร่ิมพฒันาเกมบนสมาร์ทโฟนตามขอ้สรุปนั้น 

2) วิธีการกาํหนดกลุ่มเป้าหมายเพื่อใชใ้นการออกแบบเกมบนสมาร์ทโฟนมี
ขั้นตอน ดงัน้ี (1) ทาํการวิจยัเพ่ือใหท้ราบถึงลกัษณะกลุ่มเป้าหมายท่ีกาํหนด โดยใชต้วัแปรทางดา้น
ประชากรศาสตร์ ไดแ้ก่ เพศ อายุ พฤติกรรรมการเล่นเกมบนสมาร์ทโฟนลกัษณะนิสัยส่วนตวั และ
ความพึงพอใจของผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟน(2) ศึกษารวบรวมขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้งจากงานวิจยัทั้งใน
ประเทศและต่างประเทศ (3) วิเคราะห์ขอ้มูลท่ีคน้พบจากการศึกษาใหไ้ดซ่ึ้งขอ้สรุปในประเดน็ต่าง ๆ ท่ี
สนใจ และ (4) นาํขอ้สรุปมากาํหนดกลุ่มตวัอยา่ง เพ่ือนาํไปใชเ้ป็นแนวทางในการออกแบบและพฒันา
เกมบนสมาร์ทโฟนใหต้รงกบักลุ่มเป้าหมายไดอ้ยา่งเหมาะสม  

6.1.1.3แนวทางการประยุกต์การนําเสนอตราสินค้าผ่านเนือ้หาในเกมบนสมาร์ทโฟน 
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แนวทางการประยุกต์การนาํเสนอตราสินคา้ผ่านเน้ือหาในเกมบนสมาร์ทโฟน 
จาํแนกผลการศึกษาออกเป็น 2 ส่วน ไดแ้ก่ แนวคิดการใชก้ลยทุธ์การนาํเสนอตราสินคา้ผา่นเน้ือหาเพื่อ
แกปั้ญหาผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนเพิกเฉยต่อโฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟน และเทคนิคการใชก้าร
นาํเสนอตราสินคา้ผา่นเน้ือหาในการออกแบบเกมบนสมาร์ทโฟน ซ่ึงมีรายละเอียด ดงัน้ี  

1) แนวคิดการใชก้ารนาํเสนอตราสินคา้ผ่านเน้ือหาเพ่ือแกปั้ญหาผูเ้ล่นเกมบน
สมาร์ทโฟนเพิกเฉยต่อโฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟนแนวคิดดงักล่าวสามารถนาํมาใชแ้กปั้ญหาขา้งตน้
ท่ีเกิดข้ึนไดจ้ากจุดเด่น ดงัต่อไปน้ี (1) ไม่ทาํให้ผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนเกิดความรู้สึกรําคาญ โดน
รบกวนและถูกยดัเยยีดขอ้มูลข่าวสารมากเกินไป (2) นาํเสนอตราสินคา้ไดอ้ยา่งแนบเนียนและกลมกลืน
ไปกบัตวัเน้ือหา (3) ช่วยใหผู้เ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนเกิดการตอบสนองต่อโฆษณาในเกมบนสมาร์ท
โฟนดีข้ึน (4) ช่วยใหผู้เ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนเกิดการรับรู้และจดจาํตราสินคา้ไดดี้ข้ึน (5) ช่วยสร้างการ
มีส่วนร่วมและสร้างความผูกพนัให้กบัตราสินคา้ และ (6) ช่วยกระตุน้ยอดขายให้กบัตราสินคา้ ซ่ึง
จุดเด่นเหล่าน้ีสามารถกาํจดัจุดดอ้ยของโฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟนแบบเดิมท่ีมีลกัษณะเป็นการ
นาํเสนอแบบโจ่งแจง้ ยดัเยียดขอ้มูลข่าวสารให้กบัผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนโดยผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ท
โฟนจะค่อย ๆ ซึมซบัตราสินคา้นั้น ๆ ไปอยา่งไม่รู้ตวัผา่นเกมบนสมาร์ทโฟนท่ีกาํลงัเล่น 

2) เทคนิคการใชก้ารนาํเสนอตราสินคา้ผ่านเน้ือหาในเกมบนสมาร์ทโฟน 
จาํแนกได ้3ดา้น ไดแ้ก่ ดา้นการใชเ้น้ือหาในการนาํเสนอ ดา้นการวางตาํแหน่งตราสินคา้ในหนา้เกมบน
สมาร์ทโฟน และรูปแบบโฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟนอ่ืน ๆ  

ดา้นการใชเ้น้ือหา 
การนาํเสนอดว้ยเน้ือหาท่ีใหค้วามบนัเทิงถูกเลือกใชเ้ป็นส่วนใหญ่ เน่ืองจากผู ้

เล่นเกมบนสมาร์ทโฟนชอบเน้ือหาท่ีมีลกัษณะใหค้วามบนัเทิง โดยเน้ือหาลกัษณะน้ีสามารถส่ือสารส่ิง
ท่ีตอ้งการจะส่ือไปยงัผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนไดเ้ป็นอยา่งดีและมีประสิทธิภาพมากท่ีสุดส่วนเน้ือหา
ลกัษณะอ่ืน ๆ ผูพ้ฒันาเกมบนสมาร์ทโฟนจะเลือกใชต้ามความเหมาะสม โดยข้ึนอยูก่บัเอกลกัษณ์ของ
ตราสินคา้นั้น ๆ แต่กย็งัเนน้ไปท่ีการสร้างเน้ือหาท่ีใหค้วามบนัเทิงเป็นหลกั และใชเ้น้ือหาลกัษณะอ่ืน ๆ 
ควบคู่กนัไป เพื่อส่งเสริมใหเ้กมบนสมาร์ทโฟนมีประสิทธิภาพมากข้ึน 

ดา้นการวางตาํแหน่งตราสินคา้ในหนา้เกมบนสมาร์ทโฟน 
การวางตาํแหน่งตราสินคา้ไวท่ี้หนา้รอสาํหรับโหลดไฟล์ (loading page) ถูก

เลือกใช้เป็นส่วนใหญ่เน่ืองจากหน้ารอสําหรับโหลดไฟล์ เป็นหน้าท่ีผู ้เ ล่นเกมบนสมาร์ทโฟน
จาํเป็นตอ้งรอ ไม่สามารถกดขา้มไปยงัหน้าอ่ืนได ้และเกมบนสมาร์ทโฟนทุกเกมตอ้งมีกระบวนการ
สาํหรับโหลดไฟลเ์ป็นปกติอยูแ่ลว้ ทาํใหผู้เ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนไม่รู้สึกวา่รําคาญ ถูกรบกวน และถูก
ยดัเยียดขอ้มูลข่าวสารมากจนเกินไป ส่วนหนา้เน้ือหาเกม(game playing page) เป็นอีกหนา้หน่ึงท่ี
ผูพ้ฒันาเกมบนสมาร์ทโฟนใหค้วามสาํคญั เพราะผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนจะใชเ้วลากบัหนา้น้ีค่อนขา้ง
นาน เม่ือเทียบกบัหน้าอ่ืน ๆ ของเกมบนสมาร์ทโฟนโดยหน้าอ่ืน ๆ ในเกมบนสมาร์ทโฟนก็มีการ
สอดแทรกตราสินคา้ลงไปดว้ยเช่นกนั แต่มีประสิทธิภาพค่อนขา้งตํ่า 
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รูปแบบโฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟนอ่ืน ๆ  
รูปแบบโฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟนอ่ืน ๆ ท่ียงัถูกนาํมาใชใ้นเกมบนสมาร์ท

โฟนร่วมกบัการนาํเสนอตราสินคา้ผ่านเน้ือหา จาํแนกได ้3 รูปแบบ ไดแ้ก่ (1) ป้ายโฆษณา (display 
advertising) เป็นการใชป้้ายโฆษณา (banner) ในเกมบนสมาร์ทโฟน(2) การขายสินคา้เสมือนผ่านตวั
เกม (virtual goods) เป็นการขายสินคา้ต่าง ๆ เพ่ิมเติมภายในเกมบนสมาร์ทโฟน และ (3) โฆษณาแฝงใน
เกมบนสมาร์ทโฟน(in-game advertising) เป็นการสอดแทรกโฆษณาเขา้ไปในเกมบนสมาร์ทโฟน 
  6.1.1.4แนวโน้มการใช้การนําเสนอตราสินค้าผ่านเนือ้หาในเกมบนสมาร์ทโฟน 

แนวโน้มการใช้การนําเสนอตราสินค้าผ่านเน้ือหาในเกมบนสมาร์ทโฟน 
จาํแนกผลการศึกษาได ้2 ดา้น ไดแ้ก่ (1) แนวโนม้ดา้นการออกแบบและ (2) แนวโนม้ดา้นการตลาด ซ่ึง
มีรายละเอียด ดงัน้ี 

1) แนวโน้มด้านการออกแบบการนําเสนอตราสินคา้ผ่านเน้ือหาในเกมบน
สมาร์ทโฟนเนน้สร้างเน้ือหาท่ีใหค้วามบนัเทิง ไม่เป็นการรบกวนและสร้างความรําคาญใหก้บัผูเ้ล่นเกม
บนสมาร์ทโฟน และสอดแทรกตราสินคา้ลงในทุกส่วนของเกมบนสมาร์ทโฟนอยา่งแนบเนียน ไม่เนน้
การโฆษณาท่ีมากเกินไป 

2) แนวโนม้ดา้นการตลาดการนาํเสนอตราสินคา้ผ่านเน้ือหาในเกมบนสมาร์ท
โฟน เป็นอีกช่องทางหน่ึงท่ีใช้ในการโฆษณาตราสินค้า เพ่ือช่วยกระตุ้นยอดขาย และช่วยสร้าง
ภาพลกัษณ์ท่ีดีใหก้บัตราสินคา้และการใชก้ารนาํเสนอตราสินคา้ผา่นเน้ือหาไม่จาํเป็นตอ้งอยูใ่นรูปแบบ
ของเกมบนสมาร์ทโฟนเสมอไป 
 6.1.2 การศึกษาการนําเสนอตราสินค้าผ่านเนือ้หาในเกมบนสมาร์ทโฟน 

สามารถจาํแนกผลการศึกษาออกเป็น 9 ส่วน ดงัน้ี 
  6.1.2.1ประเภทเกมโฆษณาบนสมาร์ทโฟน 

โดยรวมเกมบนสมาร์ทโฟน มีลกัษณะเป็นเกมโฆษณานาํเสนอมากที่สุดคิดเป็น
ร้อยละ 66.50 รองลงมาคือ เกมโฆษณาสร้างความเก่ียวขอ้ง คิดเป็นร้อยละ 33.30ตามลาํดบั โดยเกมบน
สมาร์ทโฟนท่ีมีลกัษณะเป็นเกมโฆษณานาํเสนอจะปรากฏตราสินคา้ข้ึนอย่างเด่นชดัขณะเกมกาํลงั
ดาํเนินไป ส่วนเกมบนสมาร์ทโฟนท่ีมีลกัษณะเป็นเกมโฆษณาสร้างความเก่ียวขอ้ง ตราสินคา้จะถูกวาง
ไวต้ามส่วนต่าง ๆ ในเกมบนสมาร์ทโฟน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

151 

  6.1.2.2 แนวเกมบนสมาร์ทโฟน 
โดยรวมเกมบนสมาร์ทโฟน มีลกัษณะเป็นเกมจาํลองมากท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 

41.60 รองลงมาคือ เกมผจญภยั คิดเป็นร้อยละ 33.40 สําหรับเกมกีฬา เกมวางแผน และเกมดนตรี คิด
เป็นร้อยละ 8.30 เท่ากนั 
  6.1.2.3รูปแบบโฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟน 

โดยรวมเกมบนสมาร์ทโฟน มีการใชก้ารนาํเสนอตราสินคา้ผ่านเน้ือหา(branded 
content)มากท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 28.57 รองลงมาคือ ป้ายโฆษณา (display advertising)คิดเป็นร้อยละ
25.71 สาํหรับการขายสินคา้เสมือน (virtual goods) และโฆษณาแฝงในเกมบนสมาร์ทโฟน(in-game 
advertising)คิดเป็นร้อยละ22.86เท่ากนั 
  6.1.2.4ลกัษณะเนือ้หาของเกมบนสมาร์ทโฟน 

โดยรวมเกมบนสมาร์ทโฟน มีการใชเ้น้ือหาท่ีใหค้วามบนัเทิงมากท่ีสุดคิดเป็นร้อย
ละ 35.30 รองลงมาคือ เน้ือหาท่ีมีประโยชน์นาํไปใชไ้ดจ้ริง คิดเป็นร้อยละ 23.53 สาํหรับเน้ือหาท่ีสร้าง
การมีส่วนร่วมและสร้างปฏิสมัพนัธ์ คิดเป็นร้อยละ 17.65 เน้ือหาท่ีสนุกสนานตลกขบขนั คิดเป็นร้อยละ 
11.76เน้ือหาท่ีแปลกแตกต่างดึงดูดใจ และเน้ือหาท่ีมีเร่ืองเล่าน่าติดตามน่าสนใจ คิดเป็นร้อยละ 5.88 
เท่ากนั 
  6.1.2.5การวางตําแหน่งตราสินค้าในหน้าเกมบนสมาร์ทโฟน 

โดยรวมเกมบนสมาร์ทโฟน มีการวางตราสินคา้ไวท่ี้หนา้สาํหรับรอโหลดไฟลทุ์ก
เกม คิดเป็นร้อยละ 24.00รองลงมาคือ หนา้เน้ือหาเกม คิดเป็นร้อยละ 22.00สาํหรับหนา้เร่ิมตน้ คิดเป็น
ร้อยละ 20.00หน้าคาํแนะนาํ คิดเป็นร้อยละ 16.00 หน้าแสดงคะแนนสูงสุด คิดเป็นร้อยละ12.00หน้า
วิดีโอ คิดเป็นร้อยละ 4.00และหนา้สรุปผล คิดเป็นร้อยละ 2.00 

6.1.2.6องค์ประกอบด้านตราสินค้า ได้แก่ ตราสัญลักษณ์ (logo)ผลิตภัณฑ์ (product)  
และมาสคอต (mascot) ในเกมบนสมาร์ทโฟน 

1) ตราสัญลกัษณ์ (logo) โดยรวมเกมบนสมาร์ทโฟน มีการสอดแทรกตรา
สัญลกัษณ์ท่ีพ้ืนหลงัมากท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 42.11 รองลงมาคือ รอบนอกของตวัเกมบนสมาร์ทโฟน 
คิดเป็นร้อยละ 31.58วตัถุ คิดเป็นร้อยละ 21.05 และตวัละคร คิดเป็น 5.26 ตามลาํดบั และมีการวางตรา
สญัลกัษณ์ไวแ้ทบทุกส่วนของเกมบนสมาร์ทโฟน 

2) ผลิตภณัฑ(์product) โดยรวมเกมบนสมาร์ทโฟน มีการสอดแทรกผลิตภณัฑท่ี์
วตัถุมากท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 29.63 รองลงมาคือ ตวัละคร คิดเป็นร้อยละ 25.93รอบนอกของตวัเกมบน
สมาร์ทโฟน และพื้นหลงั คิดเป็นร้อยละ 22.22 เท่ากนั ตามลาํดบั 

3) มาสคอต(mascot) โดยรวมเกมบนสมาร์ทโฟน มีการสอดแทรกมาสคอต โดยใช้
มาสคอตเป็นตวัละครหลกัมากท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ100.00 
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6.1.2.7กราฟิกได้แก่  ภาพตัวอักษรการวางโครงสีโทนสีมุมมองผู้เล่นและส่วน
ปฏสัิมพนัธ์ผู้ใช้ในเกมบนสมาร์ทโฟน 

1) ภาพโดยรวมเกมบนสมาร์ทโฟน ใชภ้าพแบบ 2 มิติมากท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 
91.67 รองลงมาคือ ภาพ 3มิติคิดเป็นร้อยละ 8.33 ตามลาํดบัและไม่พบการใชภ้าพเสมือนจริงในเกมบน
สมาร์ทโฟนเลย 

2) ตวัอกัษร โดยรวมเกมบนสมาร์ทโฟน ใชต้วัอกัษรประดิษฐ์(display)มากท่ีสุด 
คิดเป็นร้อยละ 91.67 รองลงมาคือตวัอกัษรแบบไม่มีเชิง (san serif)คิดเป็นร้อยละ 8.33 ตามลาํดบัซ่ึง
ตวัอกัษรแบบประดิษฐเ์ป็นตวัอกัษรท่ีออกแบบข้ึนตามความเหมาะสมของกราฟิก และตวัอกัษรท่ีใชใ้น
แต่ละเกมกมี็ลกัษณะท่ีแตกต่างกนั 

3) การวางโครงสี โดยรวมเกมบนสมาร์ทโฟน ใชก้ารวางโครงสีแบบ โครงสีคู่ตรง
ขา้มมากท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 47.83 รองลงมาคือโครงสีขา้งเคียงคิดเป็นร้อยละ 39.13 และโครงสี
สามเหล่ียม คิดเป็นร้อยละ 13.04 ตามลาํดบั 

4) โทนสี โดยรวมเกมบนสมาร์ทโฟน ใชโ้ทนสีสว่างมากท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 
50.00 รองลงมาคือโทนสีสดใส คิดเป็นร้อยละ 35.71และโทนสีมืด คิดเป็นร้อยละ 14.29 ตามลาํดบั 

5) มุมมองผูเ้ล่น โดยรวมเกมบนสมาร์ทโฟน ใชมุ้มมองผูเ้ล่นแบบแบนราบหรือ
ดา้นขา้งมากท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ66.67 รองลงมาคือ มุมมองผูเ้ล่นแบบสามมิติ คิดเป็นร้อยละ 25.00
มุมมองผูเ้ล่นแบบบุคคลท่ีสาม และมุมมองผูเ้ล่นแบบมุมสูง คิดเป็นร้อยละ 8.33 เท่ากนั ตามลาํดบั 
นอกจากนั้นมุมมองผูเ้ล่นในเกมบนสมาร์ทโฟนไดถู้กออกแบบมุมมองผูเ้ล่นให้เหมาะสมกบัแนวเกม
บนสมาร์ทโฟน 

6) ส่วนปฎิสัมพนัธ์ผูใ้ชโ้ดยรวมเกมบนสมาร์ทโฟน มีส่วนปฏิสัมพนัธ์ผูใ้ชใ้น
ลกัษณะของปุ่ มคาํแนะนาํทุกเกม คิดเป็นร้อยละ 34.29 รองลงมาคือ ปุ่ มคะแนนสูงสุด คิดเป็นร้อยละ 
22.86ปุ่มเขา้สู่เวบ็ไซต ์คิดเป็นร้อยละ 17.14ปุ่มลงทะเบียน และปุ่มส่งต่อใหเ้พื่อน คิดเป็นร้อยละ 11.43
เท่ากันและปุ่ มแอคชั่น คิดเป็นร้อยละ 2.85ตามลาํดบั โดยปุ่มกดท่ีปรากฏในเกมบนสมาร์ทโฟนมี
บางส่วนท่ีใชต้ราสญัลกัษณ์หรือองคป์ระกอบทางคุณลกัษณะของตราสินคา้มาวางเป็นปุ่มกด 
  6.1.2.8 เพลงประกอบในเกมบนสมาร์ทโฟน 

โดยรวมเกมบนสมาร์ทโฟน ใช้เพลงประกอบในเกมบนสมาร์ทโฟนแบบเสียง
ประกอบมากท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 50.00 รองลงมาคือ เสียงเพลง คิดเป็นร้อยละ 45.83 และเสียงบรรยาย 
คิดเป็นร้อยละ 4.17 ตามลาํดบั นอกจากน้ีเกมบนสมาร์ทโฟนยงัมีการใชเ้สียงเพลงและเสียงประกอบ
ร่วมกนั จาํนวน 11 เกม คิดเป็นร้อยละ 91.67 และใชเ้สียงเพลงเสียงประกอบ และเสียงบรรยายร่วมกนั 
จาํนวน 1 เกม คิดเป็นร้อยละ 8.33ตามลาํดบั 
  6.1.2.9เร่ืองราวของเกมบนสมาร์ทโฟน 

โดยรวมเกมบนสมาร์ทโฟน มีคุณลกัษณะเร่ืองราวท่ีเล่นเป็นตอน ๆ กบัใชเ้วลาเล่น 
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นานกว่าจะไปถึงจุดหมาย คิดเป็นร้อยละ 50.00 เท่ากนั นอกจากน้ีเกมบนสมาร์ทโฟนบางส่วนมีการใช้
เร่ืองราวตามภาพลกัษณ์ ตามความเหมาะสมของตราสินคา้ และมีการใชคุ้ณสมบติัของผลิตภณัฑใ์นการ
ดาํเนินเร่ืองในเกมบนสมาร์ทโฟน 
 6.1.3 การศึกษาการใช้และความพึงพอใจของผู้ เล่นเกมบนสมาร์ทโฟนที่มีต่อการนําเสนอตรา
สินค้าผ่านเนือ้หาในเกมบนสมาร์ทโฟน 

สามารถจาํแนกผลการศึกษาออกเป็น 3 ส่วน ดงัน้ี 
  6.1.3.1 ข้อมูลทัว่ไปของผู้เล่นเกมบนสมาร์ทโฟน 

ผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนส่วนใหญ่เป็นเพศชายมากกว่าเพศหญิง มีอายรุะหว่าง 20-
25 ปี มีระดบัการศึกษาส่วนใหญ่อยูใ่นระดบัปริญญาตรี 261 คน มีอาชีพเป็นนกัศึกษา และมีรายไดเ้ฉล่ีย
ต่อเดือน5,001-15,000 บาท 
  6.1.3.2 การใช้ของผู้เล่นเกมบนสมาร์ทโฟน 

ผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนส่วนใหญ่จะเล่นเกมบนสมาร์ทโฟน1-2 วนัต่อสัปดาห์ใช้
เวลาในการเล่นเกมบนสมาร์ทโฟน1-2 ชัว่โมงต่อวนั เล่นเกมบนสมาร์ทโฟนแนวต่อสู้มากท่ีสุด โดยผู ้
เล่นเกมบนสมาร์ทโฟนส่วนใหญ่เห็นโฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟนท่ีสอดแทรกอยู่ภายในเกมบน
สมาร์ทโฟนมากกว่าไม่เห็น ซ่ึงผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนเห็นโฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟนจากหนา้รอ
สาํหรับโหลดไฟลม์ากท่ีสุด รองลงมาคือ หนา้เร่ิมตน้ และหนา้เน้ือหาเกม นอกจากนั้นยงัมีผูเ้ล่นเกมบน
สมาร์ทโฟนบางส่วนไม่เห็นโฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟน และผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนมีอตัราการ
คลิกและไม่คลิกโฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟนอยูใ่นระดบัท่ีใกลเ้คียงกนั  

นอกจากอตัราการคลิกและไม่คลิกโฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟนของผูเ้ล่นเกมบน
สมาร์ทโฟนขา้งตน้ ยงัทราบเพิ่มเติมถึงเหตุผลการคลิกโฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟนของผูเ้ล่นเกมบน
สมาร์ทโฟนท่ีส่วนใหญ่คลิกโฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟน เพราะ(1) คลิกโดยไม่ไดต้ั้งใจ(2)คลิกเพราะ
เป็นเน้ือหาท่ีตรงกบัความสนใจและ(3) คลิกเพราะความอยากรู้ นอกจากนั้นยงัทราบถึง เหตุผลการไม่
คลิกโฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟนของผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนส่วนใหญ่ไม่คลิกโฆษณาในเกมบน
สมาร์ทโฟน เพราะ(1) เป็นการขดัจงัหวะในขณะเล่นเกมบนสมาร์ทโฟน และ (2) สร้างความรําคาญ
ในขณะเล่นเกมบนสมาร์ทโฟน สําหรับผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนท่ีคลิกโฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟ
นมีความถ่ีในการคลิกโฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟนโดยเฉล่ีย 1-2 คร้ังต่อวนัและคลิกโฆษณาในเกม
บนสมาร์ทโฟนจากหนา้เร่ิมตน้มากท่ีสุด รองลงมาคือ หนา้เน้ือหาเกม และหนา้รอสาํหรับโหลดไฟล ์

ซ่ึงจาํนวนผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนท่ีเคยเห็นโฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟนท่ีใช้
การนาํเสนอตราสินคา้ผา่นเน้ือหา มีจาํนวนมากกวา่ผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนท่ีไม่เคยเห็นโฆษณาในเกม
บนสมาร์ทโฟนท่ีใช้การนาํเสนอตราสินคา้ผ่านเน้ือหา และผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนท่ีเคยเห็นการ
นาํเสนอตราสินคา้ผ่านเน้ือหาในเกมบนสมาร์ทโฟนสามารถจดจาํตราสินคา้ไดดี้กว่าผูเ้ล่นเกมบน 
 
สมาร์ทโฟนท่ีไม่เคยเห็นกลยทุธ์การนาํเสนอตราสินคา้ผา่นเน้ือหาในเกมบนสมาร์ทโฟน 
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6.1.3.3ความพึงพอใจของผู้ เล่นเกมบนสมาร์ทโฟนที่มีต่อกลยุทธ์การนําเสนอตรา
สินค้าผ่านเนือ้หาในเกมบนสมาร์ทโฟน  

ดา้นการใชเ้น้ือหา 
โดยรวมผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนมีความพึงพอใจต่อการนาํเสนอตราสินคา้ผ่าน

เน้ือหาในเกมบนสมาร์ทโฟนในดา้นการใชเ้น้ือหาซ่ึงผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนมีความพึงพอใจต่อการ
ใชเ้น้ือหาท่ีให้ความบนัเทิงอยู่ในระดบัมากท่ีสุด มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.31ส่วนการใชเ้น้ือหาอ่ืน ๆ ส่วน
ใหญ่อยู่ในระดบัมาก คือ การใชเ้น้ือหาท่ีสนุกสนาน ตลกขบขนั การใช้เน้ือหาท่ีแปลกแตกต่างและ
ดึงดูดใจการใชเ้น้ือหาท่ีสร้างการมีส่วนร่วมและมีปฏิสมัพนัธ์ระหว่างโฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟนกบั
ผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนการใชเ้น้ือหาท่ีมีเร่ืองเล่าน่าติดตามน่าสนใจและการใชเ้น้ือหาท่ีเป็นประโยชน์
และสามารถนาํไปใชไ้ดจ้ริง มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.00, 3.82, 3.81, 3.80และ 3.79 ตามลาํดบั  

ดา้นวิธีการนาํเสนอ 
โดยรวมผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนมีความพึงพอใจต่อการนาํเสนอตราสินคา้ผ่าน

เน้ือหาในเกมบนสมาร์ทโฟนในดา้นวิธีการนาํเสนอ ส่วนใหญ่อยูใ่นระดบัมาก คือ การนาํเสนอแบบไม่
รบกวน  และไ ม่ ขัด จั งหวะผู ้ เ ล่ น เ กมบนสมา ร์ ทโฟนในขณะ เล่ น เ กมบนสมา ร์ทโฟน 
การนําเสนอแบบแนบเนียนและกลมกลืนเข้ากับเ น้ือหาของเกมบนสมาร์ทโฟนอย่างลงตัว 
การนํา เสนอแบบไม่ย ัด เ ยี ยดข้อมูล ข่ าวสารให้กับผู ้ เ ล่ น เกมบนสมา ร์ทโฟนมาก เ กินไป 
การนาํเสนอแบบไม่ก่อใหเ้กิดความรําคาญกบัผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนในขณะเล่นเกมบนสมาร์ทโฟน
และการนาํเสนอแบบเหมาะสมและมีความเก่ียวขอ้งกบับริบทของเกมบนสมาร์ทโฟน มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 
4.15, 4.05, 4.04, 4.01 และ 3.92 ตามลาํดบั 
 
 

6.2 อภิปรายผล 

 6.2.1การศึกษาแนวคิด แนวทาง และแนวโน้มของการนําเสนอตราสินค้าผ่านเนือ้หาในเกมบน 
สมาร์ทโฟนของผู้พฒันาเกมบนสมาร์ทโฟน 

สามารถจาํแนกการอภิปรายออกเป็น 4 ประเดน็ ดงัน้ี 
ประเด็นที่ 1 ปัญหาผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนเพิกเฉยต่อโฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟน 

พบว่า ผูพ้ฒันาเกมบนสมาร์ทโฟน ไดร้ะบุสาเหตุหลกัท่ีทาํให้ผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนเกิดพฤติกรรม
ดงักล่าวไวท้ั้งหมด 4 ขอ้ ไดแ้ก่ (1) ผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนรู้สึกรําคาญและรู้สึกว่าถูกรบกวนจาก
โฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟน (2) ผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนโดยทัว่ไปใหค้วามสนใจเน้ือหาเกมบน
สมาร์ทโฟนท่ีเล่นมากกวา่สนใจโฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟน (3) ผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนตระหนกัรู้
วา่โฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟนไม่มีสาระสาํคญัหรือมีความเก่ียวขอ้งกบัเกมบนสมาร์ทโฟนท่ีเล่นอยู ่
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และ(4) รูปแบบโฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟนมีลกัษณะยดัเยียดขอ้มูลข่าวสารมากเกินไป จากสาเหตุ
เหล่าน้ีทาํใหผู้เ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนเกิดทศันคติท่ีเป็นลบต่อโฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟนจึงส่งผลให้
ผู ้เล่นเกมบนสมาร์ทโฟนมีอัตราการตอบสนองต่อโฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟนท่ีค่อนข้างตํ่ า 
ขอ้คน้พบดงักล่าวช้ีให้เห็นถึงพฤติกรรมของผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟน เน่ืองจากผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ท
โฟนมีเป้าหมายในการเล่นเกมบนสมาร์ทโฟน เพ่ือใหไ้ดรั้บความบนัเทิงหรือไดรั้บความสนุกจากเกม
บนสมาร์ทโฟนท่ีเล่น ดงันั้น หากมีส่ิงใดท่ีสอดแทรกเขา้มา อาจทาํให้ผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนเกิดค
วามรู้สึกรําคาญได ้ซ่ึงสอดคลอ้งกบัความคิดเห็นของ ณธิดา รัฐธนาวฒิุ (2552: 25) และสุนทรี อารีรักษ ์
(2552: 25) ท่ีกล่าวว่า พฤติกรรมของผูบ้ริโภคในปัจจุบนัไดมี้การเปลี่ยนแปลงไป โดยผูบ้ริโภคสามารถ
รับรู้ว่าส่ิงท่ีปรากฏอยูน่ั้นเป็นการโฆษณาสินคา้และบริการ ซ่ึงมีลกัษณะเป็นการยดัเยียดขอ้มูลข่าวสาร
ใหก้บัผูบ้ริโภคอยา่งโจ่งแจง้เกินไป ส่งผลให้ผูบ้ริโภคเกิดความรําคาญไม่พึงพอใจไม่ใส่ใจ เน่ืองจาก
ไม่ใช่ขอ้มูลข่าวสารท่ีตรงกบัความตอ้งการของตน  

นอกจากน้ี ขอ้คน้พบขา้งตน้ยงัสอดคลอ้งกบัความคิดเห็นของ ภิเษก ชยันิรันดร์(2010, 
www) ท่ีกล่าวเพ่ิมเติมวา่ ปัจจุบนัผูบ้ริโภคจะมีลกัษณะในการเลือกเปิดรับส่ือท่ีซบัซอ้นมากข้ึน สามารถ
ตดัสินใจ และเลือกรับชมโฆษณาท่ีตวัเองสนใจเท่านั้น ตรงกบัความตอ้งการและความพึงพอใจท่ีไดรั้บ
หลงัจากชมโฆษณา อีกทั้งการโฆษณาแบบเดิมมีลกัษณะเป็นการส่ือสารแบบทางเดียวจึงกลายเป็นเร่ือง
น่าเบ่ือและไม่ค่อยน่าสนใจสําหรับผูบ้ริโภคในปัจจุบันจึงส่งผลให้ผู ้บริโภคไม่สนใจและมีการ
ตอบสนองต่อโฆษณาเหล่านั้นในระดบัตํ่า ทาํใหก้ารโฆษณาแบบเดิมเส่ือมประสิทธิภาพลง 

ไม่เพียงเท่านั้น ขอ้คน้พบขา้งตน้ยงัมีความสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ ภทัรภร เสนไกรกุล 
(2551) ศึกษาเร่ือง การเปิดรับ แรงจูงใจในการใชส่ื้อ ทศันคติและพฤติกรรมการหลีกเล่ียงโฆษณาของ
ผูบ้ริโภคท่ีมีต่อส่ือดั้งเดิมและส่ือรูปแบบใหม่ ท่ีพบว่า ผูบ้ริโภครุ่นใหม่มีทศันคติโดยรวมในเชิงลบต่อ
โฆษณาในส่ือรูปแบบใหม่ เน่ืองจากส่ือรูปแบบใหม่เป็นส่ือท่ีผูบ้ริโภคต้องการความเป็นส่วนตัว 
ตอ้งการเป็นผูค้วบคุมทิศทางการไหลเวียนของขอ้มูลข่าวสารดว้ยตนเอง เม่ือมีโฆษณาเขา้มาจึงรู้สึกถูก
รุกลํ้า ทาํใหเ้สียการควบคุมและก่อใหเ้กิดความระคายเคือง จึงก่อให้เกิดทศันคติท่ีไม่ดีตามมา ในส่วน
ของโฆษณาประเภทดิสเพลยห์รือแบนเนอร์โฆษณา (display or banner ads) ส่ือเคล่ือนไหว (rich 
media) พบวา่มีค่าเฉล่ียตํ่า อาจเป็นเพราะโฆษณาออนไลน์เหล่าน้ีเขา้ไปสร้างความรําคาญใหก้บัผูใ้ชง้าน 
เป็นอุปสรรคต่อการคน้หาขอ้มูลหรือเน้ือหาท่ีตอ้งการ จนทาํให้ผูใ้ชง้านเกิดความไม่พอใจ และทาํให้
รู้สึกระคายเคืองตามมา ส่วนพฤติกรรมการหลีกเล่ียงโฆษณาในส่ือรูปแบบใหม่ของผูบ้ริโภครุ่นใหม่ 
พบว่า ผูบ้ริโภครุ่นใหม่มีพฤติกรรมการหลีกเล่ียงโฆษณาในส่ือรูปแบบใหม่ค่อนขา้งมาก ทั้งน้ีอาจเป็น
เพราะผูบ้ริโภคมีการใชส่ื้อดั้งเดิมเพ่ือความบนัเทิงและการติดตามขอ้มูลข่าวสารทัว่ไปเป็นส่วนใหญ่ แต่
สาํหรับส่ือสมยัใหม่อยา่งส่ืออินเทอร์เน็ต ผูบ้ริโภคโดยมากยงัเช่ือว่าเป็นเคร่ืองมือชนิดหน่ึงท่ีใชใ้นการ
สืบคน้ขอ้มูลท่ีมีความเฉพาะเจาะจงหรือติดต่อส่ือสารระหว่างกนั ซ่ึงตอ้งการความรวดเร็วในการเขา้ถึง
ข้อ มู ล นั้ น  ๆ  ดั งนั้ น ถ้ า มี โฆษณาปร ากฏ ข้ึ นม าขัด จั ง ห วะ  ก า ร เ ข้ า ถึ ง ข้อ มู ลนั้ น  ๆ  จ ะ 
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เป็นไปไดช้า้ลง นอกจากน้ีโฆษณาทางอินเทอร์เน็ตยงัมีหลากหลายรูปแบบ เช่น หนา้ต่างโฆษณา ส่ือ
เคล่ือนไหว ซ่ึงมีการกระจุกตวักนัอย่างหนาแน่น และผูบ้ริโภคต่างรู้สึกว่าโฆษณาเหล่าน้ีไม่ได้ทาํ
ประโยชน์ใด ๆ ให้ตน จึงทาํใหผู้บ้ริโภคมีทศันคติท่ีไม่ดี และเกิดพฤติกรรมการหลีกเล่ียงโฆษณาทาง
อินเทอร์เน็ตมากข้ึนตามมาในท่ีสุด จากผลการวิจยั ของ ภทัรภร เสนไกรกุล ขา้งตน้ สะทอ้นใหเ้ห็นว่า 
การโฆษณาในส่ือรูปแบบใหม่นั้น มีลกัษณะเป็นการโฆษณาแบบขดัจงัหวะเป็นการยดัเยียดขอ้มูล
ข่าวสารใหก้บัผูบ้ริโภคอยา่งโจ่งแจง้ และโฆษณาไม่ไดต้รงกบัความตอ้งการของผูบ้ริโภคเท่าใดนกั  

ประเด็นที่ 2 การออกแบบเกมบนสมาร์ทโฟน จาํแนกผลการศึกษาออกเป็น 2 ส่วน ไดแ้ก่ 
วิธีการออกแบบเกมบนสมาร์ทโฟน และวิธีการกาํหนดกลุ่มเป้าหมายเพื่อใชใ้นการออกแบบเกมบน
สมาร์ทโฟน ซ่ึงมีรายละเอียด ดงัน้ี 

1) วิธีการออกแบบเกมบนสมาร์ทโฟน จาํแนกได ้2 วิธี ไดแ้ก่ (1) ออกแบบตาม
ขอ้กาํหนดของเอเจนซ่ีทั้งหมดเป็นการออกแบบตามความตอ้งการท่ีเอเจนซ่ีกาํหนดมาใหท้ั้งหมดซ่ึงทาง
เอเจนซ่ีจะเป็นผูก้าํหนดทุก ๆ อย่างภายในเกมบนสมาร์ทโฟน เช่น ตวัละคร กราฟิก ฯลฯ ให้กบัทาง
ทีมงานผูพ้ฒันาเกมบนสมาร์ทโฟนไปพฒันาเกมบนสมาร์ทโฟนตามท่ีไดก้าํหนดไว ้และ (2) ออกแบบ
โดยรับแนวคิดหลกัมาจากเอเจนซ่ี และนาํแนวคิดหลกัท่ีไดไ้ประดมสมองภายในทีมผูพ้ฒันาเกมบน
สมาร์ทโฟน เป็นการออกแบบตามแนวคิดหลกั (concept) ของเอเจนซ่ี ท่ีกาํหนดให้แบบกวา้ง ๆ ไม่
เจาะลึกมากนกั ซ่ึงทีมผูพ้ฒันาเกมบนสมาร์ทโฟนตอ้งทาํความเขา้ใจกบัเอเจนซ่ี เพ่ือใหท้ราบถึงแนวคิด
หลกัท่ีถูกตอ้งก่อน หลงัจากนั้น ทีมผูพ้ฒันาเกมบนสมาร์ทโฟนจะทาํการระดมสมองกนัภายในทีมให้
ไดม้าซ่ึงขอ้สรุป และเร่ิมพฒันาเกมบนสมาร์ทโฟนตามขอ้สรุปนั้น 

จากขอ้คน้พบขา้งตน้ ซ่ึงแมน้จะมีช่ือหวัขอ้และคาํอธิบายแตกต่างกนั แต่โดยแนวคิด 
หรือหลกัการแลว้ มีความสอดคลอ้งกบัแนวคิดการออกแบบเกมโฆษณาของ อาฟเชอร์, บานเนอร์จี 
และโจนส์(2004: 93-100) ท่ีกล่าววา่ การสร้างเกมโฆษณา ผูพ้ฒันาเกมตอ้งเขา้ใจแนวคิดต่าง ๆ ท่ีเสนอ
ในตอนตน้อยา่งถ่องแทเ้สียก่อนมองเห็นเป้าหมายของเกมอยา่งชดัเจนซ่ึงมีขั้นตอน ดงัน้ี (1)เขา้ใจสินคา้
และตราสินคา้ จาํเป็นตอ้งมองไปท่ีภาพลกัษณ์ตราสินคา้การวางกลยทุธ์เกมหากมีการคาํนึงถึงตราสินคา้
จะทาํให้ผูพ้ฒันาเกมเกิดความคิดท่ีชดัเจนและต่อเน่ืองว่าตอ้งการจะบรรลุในส่ิงใดเกมควรสะทอ้นกล
ยทุธ์ของบริษทัและสอดคลอ้งกบัภาพลกัษณ์ของตราสินคา้ซ่ึงผูพ้ฒันาเกมจาํเป็นตอ้งวิเคราะห์ตวัสินคา้
เสียก่อนอนัดบัต่อมาคือ การระบุวตัถุประสงคต์อ้งการใหเ้กมทาํหนา้ท่ีอะไรส่วนอนัดบัสุดทา้ยคือการ
ทุ่มเทเวลาศึกษารวมถึงพิจารณากลุ่มผูเ้ล่นเกมซ่ึงเป็นกลุ่มเป้าหมาย (2) เขา้ใจเกมที่จะสร้าง โดยอนัดบั
แรกตอ้งเลือกประเภทของเกม (game genre) ท่ีตรงกบัตราสินคา้ และผูเ้ล่นเกมเสียก่อน หลงัจากนั้นจึง
ทาํการสรุปประเภทและรูปแบบเกม หลงัจากเลือกเกมท่ีเหมาะแก่ปัจจยัท่ีมีอยูม่ากท่ีสุดแลว้ ตอ้งระบุ
ขอ้บงัคบัท่ีเจาะจงกวา่นั้น คือพยายามใคร่ครวญถึงลกัษณะของผูเ้ล่นเกมและวิธีการท่ีจะวางสินคา้ลงไป
ไดอ้ยา่งแนบเนียนเพราะแมเ้ลือกประเภทเกมแลว้เกมแต่ละประเภทก็มีวิธีการออกแบบท่ีหลากหลาย
เพ่ือท่ีจะดึงดูดคนต่างกลุ่มกัน  และ  (3) การระดมความคิด  (brainstorming) 
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รวบรวมบุคคลท่ีมีความสําคญัต่อโครงการมาร่วมระดมความคิดซ่ึงเป็นการเสนอทั้งความคิด (idea) 
และแนวทางการดาํเนินงาน หลงัจากการระดมความคิด ขั้นต่อไปคือ การเปรียบเทียบความคิดเหล่านั้น
กบัวตัถุประสงคว์่า มีความคลอ้งจองเพียงใดดูว่ามีความคิดหรือกลุ่มความคิดใดท่ีวงประชุมเห็นตอ้ง
ตรงกนัในขั้นตอนน้ีเป็นไปไดม้ากท่ีจะไดแ้นวคิดใดแนวคิดหน่ึงท่ีโดดเด่นเป็นพิเศษก่อนส้ินสุดการ
ประชุมทีมงานตอ้งช้ีแจงใหท้ราบทัว่กนัถึงภารกิจต่อไปซ่ึงกคื็อการนาํแนวคิดท่ีตรงกนัมารวบรวม และ
จดัทาํรายละเอียดการออกแบบท่ีเป็นทางการและสอดคลอ้งกบัความคิดเห็นของ ปรียดา วฒิุภกัดี (2011, 
www)และอุไรพร ชลศิริรุ่งสกุล (2011: 144-148)ท่ีไดส้รุปเพ่ิมเติมว่าการสร้างเน้ือหาท่ีสามารถตอบ
โจทยล์ูกคา้และผูบ้ริโภคของลูกคา้ได ้ขั้นตอนแรกตอ้งวางกลยทุธ์ท่ีจะใชส้ร้างเน้ือหาใหเ้หมาะสมกบั
ตราสินคา้นั้น ๆ ขั้นตอนต่อไปจึงเลือกส่ือและช่องทางรวมไปถึงวิธีการใหเ้หมาะสมกบัตราสินคา้ และ
กลุ่มเป้าหมายอย่างไรก็ตามขอ้คน้พบขา้งตน้ ยงัมีขอ้ขดัแยง้กบัแนวคิดการออกแบบเกมโฆษณาใน
บางส่วน ไดแ้ก่ การออกแบบตามขอ้กาํหนดของเอเจนซ่ีทั้งหมด โดยผูพ้ฒันาเกมแทบไม่ตอ้งออกแบบ
ใด ๆ เลย ซ่ึงเป็นขอ้คน้พบท่ีดูขดัแยง้กบัแนวคิดการออกแบบเกมโฆษณาที่ใหค้วามสาํคญักบัการระดม
สมองเพ่ือหาขอ้สรุปท่ีถูกตอ้งท่ีสุด 

2) วิธีการกาํหนดกลุ่มเป้าหมายเพ่ือใชใ้นการออกแบบเกมบนสมาร์ทโฟน จาํแนก
ขั้นตอนได ้ดงัน้ี (1) ทาํการวิจยัเพ่ือใหท้ราบถึงลกัษณะกลุ่มเป้าหมายท่ีกาํหนด โดยใชต้วัแปรทางดา้น
ประชากรศาสตร์ ไดแ้ก่ เพศ อายุ พฤติกรรรมการเล่นเกมบนสมาร์ทโฟนลกัษณะนิสัยส่วนตวั และ
ความพึงพอใจของผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟน(2) ศึกษารวบรวมขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้งจากงานวิจยัทั้งใน
ประเทศและต่างประเทศ (3) วิเคราะห์ขอ้มูลท่ีคน้พบจากการศึกษาใหไ้ดซ่ึ้งขอ้สรุปในประเดน็ต่างๆ ท่ี
สนใจ (4) นาํขอ้สรุปมากาํหนดกลุ่มตวัอยา่ง เพ่ือนาํไปใชเ้ป็นแนวทางในการออกแบบและพฒันาเกม
บนสมาร์ทโฟนให้ตรงกบักลุ่มเป้าหมายไดอ้ย่างเหมาะสม ขอ้คน้พบดงักล่าวช้ีให้เห็นถึงความสําคญั
ของการศึกษาตวัแปรต่าง ๆและประเดน็สาํคญัท่ีควรนาํมาใชศึ้กษากบักลุ่มตวัอยา่งของกลุ่มเป้าหมายท่ี
จะผลิตเกมบนสมาร์ทโฟนข้ึนมา เพื่อใหเ้กมบนสมาร์ทโฟนสามารถตอบสนองความตอ้งการของผูเ้ล่น
เกมบนสมาร์ทโฟนไดดี้ยิง่ข้ึน  

จากขอ้คน้พบขา้งตน้สอดคลอ้งกบัแนวคิดการออกแบบเกมโฆษณาของ อาฟเชอร์, 
บานเนอร์จี และโจนส์(2004: 93-100) ท่ีกล่าววา่ การออกแบบเกมโฆษณา ควรพิจารณากลุ่มผูเ้ล่นเกม
ซ่ึงเป็นกลุ่มเป้าหมายโดยตั้งคาํถามวา่เกมนั้นจะมุ่งเป้าไปท่ีใครศึกษาขอ้มูลประชากร คือ ขอ้มูลเก่ียวกบั
กลุ่มอายุเพศระดบัการศึกษาและอ่ืน ๆนอกจากน้ีขอ้คน้พบขา้งตน้ยงัสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ เส่ียว 
ช่วง (2010) ศึกษาเร่ือง กรอบแนวคิดสาํหรับการยอมรับของผูบ้ริโภคท่ีมีต่อโฆษณาบนโทรศพัทมื์อถือ
ในประเทศจีน ท่ีพบว่า อาย ุ(age)เพศ (gender) และอาชีพหรือสถานะการจา้งงาน (employment status) 
มีผลกบัทศันคติของผูบ้ริโภคท่ีมีต่อโฆษณาในโทรศพัทมื์อถือ ไม่เพียงเท่านั้นยงัสอดคลอ้งกบังานวิจยั
ของดีฮวัฮีและเยาบินลู (2007)ศึกษาเร่ือง การรับรู้และการเปิดรับของผูบ้ริโภคต่อโฆษณาบน
โทรศพัทมื์อถือ ท่ีพบวา่ ตวัแปร อาย(ุage)และเพศ (gender) มีผลต่อความคาดหวงัความพยายามคาดคิด



 

 

 

 

 

 

 

 

158 

อิทธิพลทางสงัคมการอาํนวยความสะดวก ซ่ึงปัจจยัเหล่าน้ีก่อใหเ้กิดความตั้งใจใหเ้กิดพฤติกรรมซ่ึงมีผล
อยา่งมากต่อพฤติกรรมการใชง้าน 

ประเดน็ที ่3แนวทางการประยกุตก์ารนาํเสนอตราสินคา้ผา่นเน้ือหาในเกมบนสมาร์ทโฟน 
จาํแนกผลการศึกษาออกเป็น 2 ส่วน ได้แก่ แนวคิดการใช้การนําเสนอตราสินค้าผ่านเน้ือหาเพ่ือ
แกปั้ญหาผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนเพิกเฉยต่อโฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟนและเทคนิคการใช้การ
นาํเสนอตราสินคา้ผา่นเน้ือหาในการออกแบบเกมบนสมาร์ทโฟนโดยจาํแนกเป็น2ดา้น ไดแ้ก่ (1) ดา้น
การใชเ้น้ือหาในการนาํเสนอ และ (2) ดา้นการวางตาํแหน่งตราสินคา้ในหนา้เกมบนสมาร์ทโฟน และ
(3) รูปแบบโฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟนอ่ืน ๆ ซ่ึงมีรายละเอียด ดงัน้ี 

1) แนวคิดการใชก้ารนาํเสนอตราสินคา้ผา่นเน้ือหาเพื่อแกปั้ญหาผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ท
โฟนเพิกเฉยต่อโฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟนพบว่าแนวคิดดงักล่าวสามารถนาํมาใชแ้กปั้ญหาขา้งตน้ท่ี
เกิดข้ึนไดจ้ากจุดเด่น ดงัต่อไปน้ี (1) ไม่ทาํใหผู้เ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนเกิดความรู้สึกรําคาญ โดนรบกวน 
และถูกยดัเยียดขอ้มูลข่าวสารมากเกินไป (2) นาํเสนอตราสินคา้ไดอ้ยา่งแนบเนียนและกลมกลืนไปกบั
ตวัเน้ือหา (3) ช่วยใหผู้เ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนเกิดการตอบสนองต่อโฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟนดีข้ึน 
(4) ช่วยใหผู้เ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนเกิดการรับรู้และจดจาํตราสินคา้ไดดี้ข้ึน (5) ช่วยสร้างการมีส่วนร่วม
และสร้างความผูกพนัให้กบัตราสินคา้ และ (6) ช่วยกระตุน้ยอดขายให้กบัตราสินคา้ ซ่ึงขอ้คน้พบ
ดงักล่าว ช้ีใหเ้ห็นถึงคาํตอบของคาํถามท่ีวา่ เหตุใดการนาํเสนอตราสินคา้ผา่นเน้ือหาจึงมีความเหมาะสม
กบัการนาํมาใชเ้พ่ือแกไ้ขปัญหาผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนเพิกเฉยต่อโฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟนท่ี
เกิดข้ึน ซ่ึงเม่ือนาํมาพิจารณาตามสาเหตุหลกัท่ีทาํให้ผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนเกิดพฤติกรรมดงักล่าว
แลว้จะเห็นไดช้ดัเจนวา่การนาํเสนอตราสินคา้ผา่นเน้ือหานั้นมีคุณสมบติัในการแกไ้ขขอ้บกพร่องท่ีระบุ
เอาไวไ้ดอ้ยา่งครบถว้น 

จากขอ้คน้พบขา้งตน้สอดคลอ้งกบัความคิดเห็นของ ภิเษก ชยันิรันดร์(2553: 4) และ
อรรถสิทธ์ิ เหมือนมาตย(์2554, www) ท่ีกล่าวทาํนองเดียวกนัว่า การนาํเสนอตราสินคา้ผ่านเน้ือหา
(branded content)สามารถทาํให้ผูบ้ริโภครู้สึกว่าโฆษณาท่ีนาํเสนออยู่ไม่เป็นการรบกวน และไม่
ก่อให้เกิดความรําคาญใจซ่ึงในขณะเดียวกนัผูบ้ริโภคจะค่อย ๆ ซึมซับรับรู้ตราสินคา้ของสินคา้หรือ
บริการนั้น ๆ จากความเพลิดเพลิน และความบนัเทิงท่ีไดรั้บไปอยา่งไม่รู้ตวั นอกจากน้ี ขอ้คน้พบขา้งตน้
ยงัสอดคลอ้งกบัแนวคิดของจียอฟและแรมซีย ์ (2010: 45-48)ท่ีกล่าวเพ่ิมเติมว่า การนาํเสนอตราสินคา้
ผา่นเน้ือหายงัสามารถช่วยเพิ่มความดึงดูดใจใหก้บัผูบ้ริโภค ช่วยเพิ่มการมีส่วนร่วมระหวา่งผูบ้ริโภคกบั
โฆษณาของตราสินค้านั้น ช่วยสร้างความผูกพนักับตราสินค้าช่วยให้ผูบ้ริโภคมีทศันคติและการ
ตอบสนองต่อโฆษณาท่ีดีข้ึนช่วยให้ผูบ้ริโภคสามารถจดจาํโฆษณาและตราสินคา้นั้นไดอ้ย่างยาวนาน 
รวมไปถึงส่งผลใหผู้บ้ริโภคทาํการเผยแพร่ตราสินคา้นั้นออกไปยงัผูบ้ริโภคกลุ่มอ่ืน ๆ มากข้ึน ไม่เพียง
เท่านั้นคาํกล่าวของ ปารเมศร์ รัชไชยกุล (2554, www) ยงัช่วยสนบัสนุนใหข้อ้คน้พบขา้งตน้มีนํ้ าหนกั
มากยิ่งข้ึน โดยกล่าวถึงการใชก้ารนาํเสนอตราสินคา้ผ่านเน้ือหาในเกมบนสมาร์ทโฟนไวว้่า เกมบน 
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สมาร์ทโฟนนั้นเป็นกระแสทัว่โลก ทาํใหเ้ป็นโอกาสท่ีดีในการใชเ้ป็นส่ือโฆษณาสาํหรับสินคา้บางชนิด 
เช่น สินคา้ประเภทเหลา้ท่ีไม่สามารถโฆษณาในทีวีได ้ก็อาจนาํเอาเร่ืองราวท่ีเก่ียวกบัสินคา้เขา้ไปอยูใ่น
เกมบนสมาร์ทโฟน 

2) เทคนิคการใชก้ารนาํเสนอตราสินคา้ผา่นเน้ือหาในเกมบนสมาร์ทโฟน จาํแนกได ้3 
ดา้น ไดแ้ก่ ดา้นการใชเ้น้ือหาในการนาํเสนอ ดา้นการวางตาํแหน่งตราสินคา้ในหนา้เกมบนสมาร์ทโฟน 
และรูปแบบโฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟนอ่ืน ๆ  

ดา้นการใชเ้น้ือหา 
  เทคนิคการใช้การนาํเสนอตราสินคา้ผ่านเน้ือหาในเกมบนสมาร์ทโฟนด้านการใช้
เน้ือหา พบว่า การนาํเสนอดว้ยเน้ือหาท่ีใหค้วามบนัเทิงถูกเลือกใชเ้ป็นส่วนใหญ่ เน่ืองจากผูเ้ล่นเกมบน
สมาร์ทโฟนชอบเน้ือหาท่ีมีลกัษณะใหค้วามบนัเทิง เน้ือหาลกัษณะน้ีสามารถส่ือสารส่ิงท่ีตอ้งการจะส่ือ
ไปยงัผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนไดเ้ป็นอย่างดีและมีประสิทธิภาพมากท่ีสุดส่วนเน้ือหาลกัษณะอ่ืน ๆ 
ผูพ้ฒันาเกมบนสมาร์ทโฟนจะเลือกใชต้ามความเหมาะสม โดยข้ึนอยูก่บัเอกลกัษณ์ของตราสินคา้นั้น ๆ 
แต่ยงัเนน้ไปท่ีการสร้างเน้ือหาท่ีใหค้วามบนัเทิงเป็นหลกั และใชเ้น้ือหาลกัษณะอ่ืน ๆ ควบคู่กนัไป เพ่ือ
ส่งเสริมใหเ้กมบนสมาร์ทโฟนมีประสิทธิภาพมากข้ึนจากขอ้คน้พบ ช้ีใหเ้ห็นว่า ความบนัเทิงถือเป็นจุด
ขายของการออกแบบและพฒันาเกมบนสมาร์ทโฟนโดยเน้ือหาในเกมบนสมาร์ทโฟนท่ีนาํมาใชต้อ้งมี
ความสอดคลอ้งตรงกนักบัลกัษณะของผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟน และเอกลกัษณ์ของตราสินคา้อนัจะ
ส่งผลให้เกมบนสมาร์ทโฟนได้รับความนิยมและสามารถส่ือสารส่ิงท่ีต้องการจะส่ือได้อย่างมี
ประสิทธิภาพมากข้ึนซ่ึงสอดคลอ้งกบัแนวคิดการสร้างเน้ือหาให้ประสบความสําเร็จของ มิลวาร์ดบ
ราวน(์2007: 1-3) ท่ีกล่าววา่ ความสนใจของผูบ้ริโภคข้ึนอยูก่บัการท่ีผูผ้ลิตสามารถมอบความบนัเทิง ให้
ความสนุกสนาน ให้ความรู้สึกท่ีดี สร้างความประหลาดใจ การให้รางวลั และมอบความพอใจให้แก่
ผูบ้ริโภคได้ดี ดังนั้ นการยดัเยียดโฆษณาท่ีมีเน้ือหาเก่ียวกับขายสินค้ามากเกินไป จะทาํให้ความ
สนุกสนานเพลิดเพลินลดลง รวมไปถึงความนิยมของผลิตภณัฑท่ี์ลดนอ้ยลงตามไปดว้ย นอกจากน้ีขอ้
คน้พบขา้งตน้ยงัสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ จาริสาโรและคิมโมแอลาจวัทสิ์จาร์วี(มปป.) ศึกษาเร่ือง การ
โฆษณาในเกมบนโทรศพัทมื์อถือ: แนวคิดสาํหรับการโฆษณาในเกมบนโทรศพัทมื์อถือท่ีพบวา่ กรอบ
ในการทาํโฆษณาในเกมบนโทรศพัทมื์อถือท่ีเหมาะสมคือ การหลอมรวมการโฆษณาเขา้กบัเน้ือหาท่ี
สามารถใหค้วามบนัเทิงในเกมบนโทรศพัทมื์อถือ โดยการฝังตวัและเพิ่มเอกลกัษณ์ของตราสินคา้เขา้ไป
ในเร่ืองราวของเกมบนโทรศพัทมื์อถือ  

ดา้นการวางตาํแหน่งตราสินคา้ในหนา้เกมบนสมาร์ทโฟน 
เทคนิคการใช้การนาํเสนอตราสินคา้ผ่านเน้ือหาในเกมบนสมาร์ทโฟนดา้นการวาง

ตาํแหน่งตราสินคา้ในหนา้เกมบนสมาร์ทโฟน พบว่า การวางตาํแหน่งตราสินคา้ในหนา้เกมบนสมาร์ท
โฟนไวท่ี้หนา้รอสาํหรับโหลดไฟล ์(loading page) ถูกเลือกใชเ้ป็นส่วนใหญ่เน่ืองจากหนา้รอสาํหรับ
โหลดไฟล ์เป็นหนา้ท่ีผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนจาํเป็นตอ้งรอ ไม่สามารถกดขา้มไปยงัหนา้อ่ืน 

 
 
 
 
 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

160 

 

ได ้และเกมบนสมาร์ทโฟนทุกเกมตอ้งมีกระบวนการสาํหรับโหลดไฟลเ์ป็นปกติอยูแ่ลว้ ทาํใหผู้เ้ล่นเกม
บนสมาร์ทโฟนไม่รู้สึกว่ารําคาญ ถูกรบกวนหรือถูกยดัเยียดขอ้มูลข่าวสารมากจนเกินไป ส่วนหน้า
เน้ือหาเกม (game playing page) เป็นอีกหนา้หน่ึงท่ีผูพ้ฒันาเกมบนสมาร์ทโฟนใหค้วามสาํคญั เพราะผู้
เล่นจะใชเ้วลากบัหนา้น้ีค่อนขา้งนาน เม่ือเทียบกบัหนา้อ่ืน ๆ ของเกมบนสมาร์ทโฟน ส่วนหนา้ในเกม
บนสมาร์ทโฟนอ่ืน ๆ มีการสอดแทรกตราสินคา้ลงไปด้วยเช่นกัน แต่มีประสิทธิภาพค่อนขา้งตํ่า  
ซ่ึงขอ้คน้พบขา้งตน้มีทั้งความสอดคลอ้งและไม่สอดคลอ้งกบัความคิดเห็นของ เดชชาติ แสงสว่าง 
(2552: 13-16) ท่ีกล่าวถึงหนา้ของเกมโฆษณาไวว้า่ หนา้เน้ือหาเกม (game playing page) ผูเ้ล่นเกมจะใช้
เวลากบัหนา้น้ีนานท่ีสุดเม่ือเทียบกบัหนา้อ่ืน ๆ ของเกมโฆษณา ผูผ้ลิตเกมจึงใหค้วามสาํคญัมากท่ีสุดกบั
หนา้น้ี โดยการสอดแทรกเน้ือหาขอ้มูลต่าง ๆ ท่ีเจา้ของสินคา้หรือบริการนั้น ๆ ตอ้งการ ทั้งยงัตอ้งทาํให้
เกมนั้นเล่นสนุกและทาํให้ผูเ้ล่นเกมใชเ้วลากบัเกมน้ีใหน้านท่ีสุด โดยขอ้คน้พบมีความสอดคลอ้งกนั
ดา้นการใชเ้วลาในหนา้เน้ือหาเกมของผูเ้ล่นเกม ซ่ึงผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนใชเ้วลาในหนา้เน้ือหาเกม
บนสมาร์ทโฟนมากท่ีสุดเช่นกนั แต่ขอ้คน้พบท่ีไม่สอดคลอ้ง คือ ผูพ้ฒันาเกมบนสมาร์ทโฟนจะให้
ความสาํคญักบัการวางตาํแหน่งตราสินคา้ในหนา้รอสาํหรับโหลดไฟลม์ากท่ีสุด โดยอาจเป็นเพราะฐาน 
(platform) ของเกมบนอุปกรณ์ท่ีมีความแตกต่างกนั ทาํใหก้ารใหค้วามสาํคญักบัหนา้ในเกมบนสมาร์ท
โฟนดูขดัแยง้กบัการใหค้วามสาํคญักบัหนา้ในเกมโฆษณาบนเคร่ืองคอมพิวเตอร์ 

รูปแบบโฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟนอ่ืน ๆ  
รูปแบบโฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟนอ่ืน ๆ ท่ียงัถูกนาํมาใช้ในเกมบนสมาร์ทโฟ

นร่วมกบัการนาํเสนอตราสินคา้ผ่านเน้ือหา จาํแนกได  ้3 รูปแบบ ไดแ้ก่ (1) ป้ายโฆษณา (display 
advertising) เป็นการใชป้้ายโฆษณา (banner) ในเกมบนสมาร์ทโฟน(2) การขายสินคา้เสมือนผ่านตวั
เกม (virtual goods) เป็นการขายสินคา้ต่าง ๆ เพ่ิมเติมภายในเกมบนสมาร์ทโฟน และ(3) โฆษณาแฝงใน
เกมบนสมาร์ทโฟน(in-game advertising) เป็นการสอดแทรกโฆษณาเขา้ไปในเกมบนสมาร์ทโฟนซ่ึง
ขดัแยง้กบัความคิดเห็นของ ภิเษก ชยันิรันดร์ (www, 2010)ณธิดา รัฐธนาวฒิุ (2552: 25) และสุนทรี อารี
รักษ ์(2552: 25) ท่ีกล่าววา่ การโฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟนแบบเดิม เช่น การใชป้้ายโฆษณา/ป๊อบอพั 
(banner/pop-up) ท่ีมีลกัษณะเป็นการยดัเยียดขอ้มูลข่าวสารให้ผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนมากเกินไปนั้น
เส่ือมประสิทธิภาพลงและถูกนาํมาใชน้อ้ยลงในการโฆษณา 

ประเด็นที่ 4แนวโน้มการใช้การนําเสนอตราสินคา้ผ่านเน้ือหาในเกมบนสมาร์ทโฟน 
จาํแนกได ้2 ดา้น ไดแ้ก่ (1) แนวโนม้ดา้นการออกแบบและ (2) แนวโนม้ดา้นการตลาดมีรายละเอียด 
ดงัน้ี 

1) แนวโน้มด้านการออกแบบ พบว่าการนําเสนอตราสินค้าผ่านเน้ือหาในเกมบน
สมาร์ทโฟนจะเน้นสร้างเน้ือหาท่ีให้ความบนัเทิง ไม่เป็นการรบกวนและสร้างความรําคาญให้กับ 
ผู้เล่นเกมบนสมาร์ทโฟน และสอดแทรกตราสินค้าลงในทุกส่วนของเกมบนสมาร์ทโฟนอย่าง
แนบเนียน ไม่เนน้การโฆษณาท่ีมากเกินไป  
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2) แนวโนม้ดา้นการตลาด พบว่าการนาํเสนอตราสินคา้ผา่นเน้ือหาในเกมบนสมาร์ท
โฟน จะเป็นอีกช่องทางหน่ึงท่ีใช้ในการโฆษณาตราสินคา้ เพ่ือช่วยกระตุน้ยอดขาย และช่วยสร้าง
ภาพลกัษณ์ท่ีดีใหก้บัตราสินคา้และการใชก้ารนาํเสนอตราสินคา้ผา่นเน้ือหาไม่จาํเป็นตอ้งอยูใ่นรูปแบบ
ของเกมบนสมาร์ทโฟนเสมอไป 

จากขอ้คน้พบขา้งตน้สอดคลอ้งกบัคาํกล่าวของ ปรียดา วุฒิภกัดี (2011, www) และณ
ธิดา รัฐธนาวุฒิ (2009: 30) ท่ีกล่าวในทิศทางเดียวกนัวา่ การนาํเสนอตราสินคา้ผา่นเน้ือหากาํลงัมาแรง
ในประเทศไทยโดยธุรกิจหลกั (core business)คือการสร้างเน้ือหาท่ีสามารถตอบโจทยล์ูกคา้ และ
ผูบ้ริโภคของลูกคา้ ซ่ึงจะใชก้ารนาํเสนอตราสินคา้ผ่านเน้ือหา เพ่ือสร้างเน้ือหาใหก้บัตราสินคา้นั้น ๆ 
รวมถึงตอ้งเลือกส่ือและวิธีการใหเ้หมาะสมกบัตราสินคา้และกลุ่มเป้าหมาย นอกเหนือจากนั้น ในยคุท่ี
องคก์รต่าง ๆ มีปัญหาเร่ืองเศรษฐกิจส่ือออนไลน์ถือเป็นอีกทางเลือกหน่ึงสาํหรับเจา้ของตราสินคา้ซ่ึง
การทาํโฆษณาผ่านช่องทางของส่ือออนไลน์จะช่วยประหยดังบประมาณในการจดัทาํโฆษณาไดเ้ป็น
อยา่งมากเม่ือเทียบกบัส่ือประเภทอ่ืน ๆ  

 

 6.2.2การศึกษาการนําเสนอตราสินค้าผ่านเนือ้หาในเกมบนสมาร์ทโฟน 
สามารถจาํแนกการอภิปรายออกเป็น9ประเดน็ ดงัน้ี 

ประเด็นที่ 1 ประเภทเกมโฆษณาบนสมาร์ทโฟนโดยรวมเกมบนสมาร์ทโฟนมีลกัษณะ
เป็นเกมโฆษณานาํเสนอมากท่ีสุดคิดเป็นร้อยละ 66.50 รองลงมาคือ เกมโฆษณาสร้างความเก่ียวขอ้ง คิด
เป็นร้อยละ 33.30 ตามลาํดบัจากขอ้คน้พบ ช้ีให้เห็นถึงความนิยมของเกมโฆษณานาํเสนอ ท่ีให้ตรา
สินคา้ปรากฏข้ึนอยา่งเด่นชดัในขณะท่ีเกมกาํลงัดาํเนินไป ทาํใหผู้เ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนเห็นตราสินคา้
ไดง่้ายข้ึนซ่ึงขอ้คน้พบสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ เดชชาติ แสงสว่าง (2552) ศึกษาเร่ือง การศึกษาเกม
โฆษณา ท่ีพบว่าเกมโฆษณาประเภทนาํเสนอเป็นเกมโฆษณาท่ีปรากฏรูปลกัษณ์ของสินคา้อยา่งเด่นชดั
ขณะเกมดาํเนินไปทาํใหส้ามารถส่ือสารคุณลกัษณะของตราสินคา้ไดดี้ท่ีสุด 

ประเดน็ที ่2 แนวเกมบนสมาร์ทโฟนโดยรวมเกมบนสมาร์ทโฟน มีลกัษณะเป็นเกมจาํลอง
มากท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 41.60 รองลงมาคือ เกมผจญภยั คิดเป็นร้อยละ 33.40เกมกีฬา เกมวางแผน และ
เกมดนตรี คิดเป็นร้อยละ 8.30 เท่ากนั ตามลาํดบัจากขอ้คน้พบ อาจกล่าวไดว้า่เกมจาํลองและเกมผจญภยั
ไดรั้บความนิยม และเป็นแนวเกมบนสมาร์ทโฟนท่ีสามารถนาํมาใชเ้พ่ือส่ือถึงภาพลกัษณ์ของตราสินคา้
ไดดี้กวา่แนวเกมบนสมาร์ทโฟนอ่ืน ๆ  

ประเด็นที่ 3รูปแบบโฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟน โดยรวมเกมบนสมาร์ทโฟนมีการใช้
รูปแบบโฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟนแบบการนาํเสนอตราสินคา้ผา่นเน้ือหา(branded content)ทุกเกม 
คิดเป็นร้อยละ 28.57 รองลงมาคือ ป้ายโฆษณา (display advertising)คิดเป็นร้อยละ25.71สินคา้เสมือน 
(virtual goods) และโฆษณาแฝงในเกมบนสมาร์ทโฟน(in-game advertising)คิดเป็นร้อยละ22.86เท่ากนั
ตามลําดับจากข้อค้นพบ ช้ีให้เห็นถึงรูปแบบของการโฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟนท่ีมีความ 
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หลากหลายผ่านเกมบนสมาร์ทโฟนหลายแนวเกมซ่ึงขอ้คน้พบสอดคลอ้งกบัความคิดเห็นของอุไรพร 
ชลสิริรุ่งสกุล (2554: 88-93) และอภิศิลป์ ตรุงกานนท ์(2554: 374-378) กล่าวถึงรูปแบบของโฆษณาใน
เกมไวว้า่ โฆษณาในเกมยคุใหม่ท่ีนิยม ไดแ้ก่ (1) การนาํเสนอตราสินคา้ผา่นเน้ือหา(branded content)
เป็นการนาํเอาตราสินคา้มาสร้างเป็นเน้ือหาให้สอดคลอ้งสัมพนัธ์กบัเกม เป็นการสร้างการรับรู้ผ่าน
ความบนัเทิง (2)สินคา้เสมือน(virtual goods)เป็นการขายสินคา้เสมือนผา่นตวัเกม (3)โฆษณาแฝงในเกม
(in-game advertising)เป็นการสอดแทรกโฆษณาเขา้ไปในเกม เช่น การแฝงภาพกราฟิก การแฝงสปอต
สั้น การแฝงกับวตัถุ การแฝงกับตวัละคร และการแฝงกับเน้ือหาและ (4)ป้ายโฆษณา(display 
advertising)เป็นการโฆษณาแบนเนอร์ในเกม ค่อนขา้งแพร่หลายในเกมท่ีไม่เสียค่าใชจ่้ายอยา่งไรกต็าม
กลบัไม่พบการนาํเสนอโปรโมชัน่ผ่านเกม (lead generation offers)ท่ีเป็นการนาํเสนอโปรโมชัน่ในเกม
ใหก้บัผูเ้ล่นเกมในเกมบนสมาร์ทโฟนเลย 

ประเดน็ที ่4 ลกัษณะเน้ือหาของเกมบนสมาร์ทโฟน โดยรวมเกมบนสมาร์ทโฟนมีลกัษณะ
เน้ือหาท่ีให้ความบนัเทิงมากท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 35.30 รองลงมาคือ เน้ือหาท่ีมีประโยชน์นาํไปใชไ้ด้
จริง คิดเป็นร้อยละ 23.53เน้ือหาท่ีสร้างการมีส่วนร่วมและสร้างปฏิสมัพนัธ์ คิดเป็นร้อยละ 17.65 เน้ือหา
ท่ีสนุกสนานตลกขบขนั คิดเป็นร้อยละ 11.76เน้ือหาท่ีแปลกแตกต่างดึงดูดใจและเน้ือหาท่ีมีเร่ืองเล่าน่า
ติดตามน่าสนใจ คิดเป็นร้อยละ 5.88 เท่ากนัตามลาํดบัจากขอ้คน้พบช้ีใหเ้ห็นถึงความพยายามของการ
สร้างสรรคเ์กมบนสมาร์ทโฟนท่ีไม่ใช่เพื่อความบนัเทิงเพียงอยา่งเดียว โดยในความบนัเทิงนั้นอาจมีการ
สอดแทรกสาระและประโยชน์ลงไปในเกมบนสมาร์ทโฟนดว้ยซ่ึงขอ้คน้พบสอดคลอ้งกบัแนวคิดการ
สร้างเน้ือหาใหดึ้งดูดใจผูช้มของ จีออฟ แรมซีย(์2010: 45-48) ท่ีกล่าวว่า แนวคิดใหม่ ๆ ในการโฆษณา
และการทาํตลาดจะเนน้ไปท่ีการสร้างเน้ือหาท่ีสามารถดึงดูดใจใหแ้ก่ผูช้มมากกว่าจะอาศยัการโฆษณา
แบบขดัจงัหวะ (interruption) ดงัท่ีเป็นอยูใ่นปัจจุบนัดงันั้นเน้ือหาท่ีจะนาํมาถ่ายทอดจะตอ้งมีลกัษณะท่ี
ใหค้วามบนัเทิง ความสนุกสนานตลกขบขนัสามารถตอบสนองความตอ้งการของผูช้มได ้ซ่ึงจะส่งผล
ใหไ้ดรั้บการตอบสนองจากผูช้มมากกว่าการโฆษณาแบบเดิมท่ีทาํใหผู้ช้มเกิดความรําคาญและรู้สึกว่า
ถูกรบกวนจากโฆษณานั้น นอกจากน้ี จีออฟ และแรมซีย ์ไดใ้หแ้นวทางในการพิจารณาการสร้างเน้ือหา
ท่ีสามารถดึงดูดใจผูบ้ริโภคได ้ดงัน้ี (1) เน้ือหาตอ้งให้ความบนัเทิงได ้(2) เน้ือหาตอ้งมีความแปลก
แตกต่าง (3) เน้ือหาตอ้งมีประโยชน์ (4) เน้ือหาตอ้งนาํไปใชไ้ดจ้ริง (5) เน้ือหาตอ้งมีความสนุกสนาน 
(6) เน้ือหาตอ้งสร้างการมีส่วนร่วมและมีปฏิสมัพนัธ์ (7) ช่องทางการนาํเสนอตอ้งมีความเหมาะสม ไม่
เพียงเท่านั้น ยงัสอดคลอ้งกบัแนวคิดของ มิลวาร์ดบราวน์ (2007: 1-3)ท่ีกล่าวว่า ความสนใจของ
ผูบ้ริโภคจะข้ึนอยูก่บัการท่ีผูผ้ลิตสามารถมอบความบนัเทิงให้ความสนุกสนาน ให้ความรู้สึกท่ีดี สร้าง
ความประหลาดใจ การใหร้างวลั และมอบความพอใจใหแ้ก่ผูบ้ริโภคไดเ้ป็นอยา่งดี 

ประเด็นที่ 5 การวางตาํแหน่งตราสินค้าในหน้าเกมบนสมาร์ทโฟน โดยรวมเกมบน
สมาร์ทโฟน มีการวางตาํแหน่งตราสินคา้ไวท่ี้หนา้สําหรับรอโหลดไฟล์ทุกเกม คิดเป็นร้อยละ 24.00 
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รองลงมาคือ หนา้เน้ือหาเกม คิดเป็นร้อยละ 22.00หนา้เร่ิมตน้ คิดเป็นร้อยละ 20.00หนา้คาํแนะนาํ คิด
เป็นร้อยละ 16.00 หนา้แสดงคะแนนสูงสุด คิดเป็นร้อยละ 12.00หนา้วิดีโอ คิดเป็นร้อยละ 4.00และหนา้
สรุปผล คิดเป็นร้อยละ 2.00 ตามลาํดบัจากขอ้คน้พบ ช้ีใหเ้ห็นว่ามีการวางตาํแหน่งตราสินคา้ในเกมบน
สมาร์ทโฟนอยา่งกระจายตวัตามหนา้ในเกมบนสมาร์ทโฟนท่ีสาํคญั ๆ แมน้หนา้สรุปผลและหนา้วิดีโอ
จะถูกใชใ้นการวางตาํแหน่งตราสินคา้ในหนา้เกมบนสมาร์ทโฟนนอ้ยก็ตามซ่ึงขอ้คน้พบไม่สอดคลอ้ง
กบัความคิดเห็นของ เดชชาติ แสงสว่าง (2552: 13-16) ท่ีกล่าวว่า ผูผ้ลิตจะให้ความสาํคญักบัการ
โฆษณาในหนา้เน้ือหาเกมมากที่สุด เน่ืองจากผูเ้ล่นเกมใชเ้วลาในหนา้เน้ือหาเกมนานท่ีสุดโดยอาจเป็น
เพราะฐาน (platform) ของเกมบนอุปกรณ์ท่ีมีความแตกต่างกนั ทาํใหก้ารวางตาํแหน่งตราสินคา้ในหนา้
เกมบนสมาร์ทโฟนขดัแยง้กบัการวางตาํแหน่งตราสินคา้ในเกมโฆษณาบนเคร่ืองคอมพิวเตอร์ 

ประเด็นที่ 6องคป์ระกอบดา้นตราสินคา้ ไดแ้ก่ ตราสญัลกัษณ์ผลิตภณัฑ ์และมาสคอตใน
เกมบนสมาร์ทโฟน 

1) ตราสัญลกัษณ์ (logo) โดยรวมเกมบนสมาร์ทโฟน มีตราสญัลกัษณ์ปรากฏท่ีพ้ืน
หลงัมากท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 42.11 รองลงมาคือ รอบนอกของตวัเกมบนสมาร์ทโฟน คิดเป็นร้อยละ 
31.58วตัถุ คิดเป็นร้อยละ 21.05 และตวัละคร คิดเป็นร้อยละ5.26 ตามลาํดบั และมีการวางตราสญัลกัษณ์
ไวแ้ทบทุกส่วนของเกมบนสมาร์ทโฟนจากขอ้คน้พบมีทั้งความสอดคลอ้งและไม่สอดคลอ้งกบังานวิจยั
ของ เดชชาติ แสงสว่าง (2552) ศึกษาเร่ือง การศึกษาเกมโฆษณา ท่ีพบว่า เกมโฆษณามีการจดัวางตรา
สญัลกัษณ์ในตาํแหน่งต่าง ๆ มากกว่า 1 ตาํแหน่ง ซ่ึงสอดคลอ้งกบัขอ้คน้พบ และพบวา่ส่วนใหญ่มีการ
จดัวางตราสัญลกัษณ์ไวท่ี้รอบนอกของตวัเกมมากท่ีสุด ตรงดา้นบนทางซ้าย ซ่ึงไม่สอดคลอ้งกบัขอ้
คน้พบโดยอาจเป็นเพราะฐาน (platform) ของเกมบนอุปกรณ์ท่ีมีความแตกต่างกนั ทาํให้การวาง
เคร่ืองหมายในเกมบนสมาร์ทโฟนขดัแยง้กบัการวางเคร่ืองหมายในเกมโฆษณาบนเคร่ืองคอมพิวเตอร์ 

 2) ผลิตภณัฑ(์product) โดยรวมเกมบนสมาร์ทโฟน มีผลิตภณัฑป์รากฏท่ีวตัถุมากท่ีสุด 
คิดเป็นร้อยละ 29.63 รองลงมาคือ ตวัละคร คิดเป็นร้อยละ 25.93รอบนอกของตวัเกมบนสมาร์ทโฟน
และพ้ืนหลงั คิดเป็นร้อยละ 22.22 เท่ากนั ตามลาํดบั จากขอ้คน้พบ ช้ีให้เห็นถึงการกระจายตวัของ
ผลิตภณัฑท่ี์ปรากฏภายในเกมบนสมาร์ทโฟนซ่ึงขอ้คน้พบไม่สอดคลอ้งกบังานวิจยัของ เดชชาติ แสง
สว่าง (2552) ศึกษาเร่ือง การศึกษาเกมโฆษณา ท่ีพบว่า เกมโฆษณามีการวางภาพผลิตภณัฑ์เป็นวตัถุ
ภายในเกมเป็นหลกั โดยอาจเป็นเพราะฐาน (platform) ของเกมบนอุปกรณ์ท่ีมีความแตกต่างกนั ทาํให้
การวางผลิตภัณฑ์ในเกมบนสมาร์ทโฟนขัดแย้งกับการวางผลิตภัณฑ์ในเกมโฆษณาบนเคร่ือง
คอมพิวเตอร์ 

 3) มาสคอต(mascot) โดยรวมเกมบนสมาร์ทโฟนมีมาสคอตปรากฏอยูท่ี่ตวัละคร คิด
เป็นร้อยละ100.00จากขอ้คน้พบ ช้ีให้เห็นว่ามาสคอตถูกใช้เป็นกลยุทธ์หลกัเพียงกลยุทธ์เดียวท่ีใช้
สําหรับส่ือสารตราสินคา้ผ่านตวัละครหลกัในการดาํเนินเร่ืองในเกมบนสมาร์ทโฟน ซ่ึงขอ้คน้พบ 
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สอดคลอ้งกบังานวิจยัของ เดชชาติ แสงสว่าง (2552) ศึกษาเร่ือง การศึกษาเกมโฆษณา ท่ีพบว่า เกม
โฆษณามีการใชม้าสคอตแทนตวัผูเ้ล่นในการดาํเนินเร่ืองราว 

ประเด็นที่ 7 กราฟิก ได้แก่ ภาพตวัอกัษรการวางโครงสีโทนสีมุมมองผูเ้ล่นและส่วน
ปฏิสมัพนัธ์ผูใ้ชใ้นเกมบนสมาร์ทโฟน 

1) ภาพโดยรวมเกมบนสมาร์ทโฟน ใชภ้าพแบบ 2 มิติมากท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 91.67 
รองลงมาคือ ภาพ 3 มิติคิดเป็นร้อยละ 8.33 ตามลาํดบัและไม่พบการใชภ้าพจริงในเกมบนสมาร์ทโฟน
เลยจากขอ้คน้พบ ช้ีใหเ้ห็นถึงความนิยมในการใชภ้าพ 2 มิติ ในเกมบนสมาร์ทโฟน ทั้งน้ีอาจเป็นเพราะ 
การสร้างสรรคท่ี์ง่ายกว่าภาพแบบอ่ืนการเขา้ถึงไดง่้ายเน่ืองจากขนาดไฟลท่ี์ไม่ใหญ่มากนกั และระบบ
ประมวลผลในเกมบนสมาร์ทโฟนท่ีมีจาํกดั ซ่ึงขอ้คน้พบไม่สอดคลอ้งกบังานวิจยัของ เดชชาติ แสง
สว่าง (2552) ศึกษาเร่ือง การศึกษาเกมโฆษณา ท่ีพบว่า เกมโฆษณาส่วนใหญ่ใชเ้ทคนิคผสมระหว่าง
ภาพกราฟิกและภาพจริงมากท่ีสุดโดยอาจเป็นเพราะฐาน (platform) ของเกมบนอุปกรณ์ท่ีมีความ
แตกต่างกนั ทาํให้การใชภ้าพของเกมบนสมาร์ทโฟนขดัแยง้กบัการใชภ้าพของเกมโฆษณาบนเคร่ือง
คอมพิวเตอร์ 

2) ตวัอกัษร โดยรวมเกมบนสมาร์ทโฟน ใชต้วัอกัษรแบบประดิษฐ์(display)มากท่ีสุด 
คิดเป็นร้อยละ 91.67 รองลงมาคือตวัอกัษรแบบไม่มีเชิง (san serif)คิดเป็นร้อยละ 8.33 ตามลาํดบั 
จากขอ้คน้พบสะทอ้นใหเ้ห็นถึงการใชต้วัอกัษร เพ่ือสร้างเอกลกัษณ์หรืออตัลกัษณ์ โดยมีตวัอกัษรเป็น
ส่วนหน่ึงในการสร้างทั้งน้ีอาจเป็นเพราะกราฟิกภายในเกมบนสมาร์ทโฟน รวมถึงความแตกต่างของ
ตราสินคา้ซ่ึงขอ้คน้พบมีทั้งความสอดคลอ้งและไม่สอดคลอ้งกบังานวิจยัของ เดชชาติ แสงสวา่ง (2552) 
ศึกษาเร่ือง การศึกษาเกมโฆษณา ท่ีพบว่า การเลือกใชรู้ปแบบตวัอกัษรรูปแบบใด ๆ ก็ตามข้ึนอยู่กบั
บุคลิกภาพ และภาพลกัษณ์ของตราสินคา้เป็นสาํคญั ซ่ึงสอดคลอ้งกบัขอ้คน้พบ และเกมโฆษณาส่วน
ใหญ่ใชต้วัอกัษรแบบไม่มีเชิงมากท่ีสุด ซ่ึงไม่สอดคลอ้งกบัขอ้คน้พบโดยอาจเป็นเพราะฐาน (platform) 
ของเกมบนอุปกรณ์ท่ีมีความแตกต่างกนั ทาํใหก้ารใชต้วัอกัษรของเกมบนสมาร์ทโฟนขดัแยง้กบัการใช้
ตวัอกัษรของเกมโฆษณาบนเคร่ืองคอมพิวเตอร์ 

3) การวางโครงสี โดยรวมเกมบนสมาร์ทโฟน ใชก้ารวางโครงสีแบบ โครงสีคู่ตรง
ขา้มมากท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 47.83 รองลงมาคือโครงสีขา้งเคียงคิดเป็นร้อยละ 39.13 และโครงสี
สามเหล่ียม คิดเป็นร้อยละ 13.04 ตามลาํดบัจากขอ้คน้พบ ช้ีใหเ้ห็นว่าการประยุกตใ์ชห้ลกัการพื้นฐาน
ของการใชสี้ในงานออกแบบทั้งส่ือเก่าอยา่งส่ิงพิมพแ์ละส่ือใหม่อยา่งเวบ็ไซต ์ตลอดจนเกมบนสมาร์ท
โฟนมีการวางโครงสีท่ีค่อนขา้งหลากหลาย และแตกต่างกนัออกไปในแต่ละเกมทั้งน้ีอาจเป็นเพราะการ
วางโครงสีตอ้งมีความสอดคลอ้งกบัตราสินคา้ดว้ย ซ่ึงขอ้คน้พบมีทั้งความสอดคลอ้งและไม่สอดคลอ้ง
กบังานวิจัยของ เดชชาติ แสงสว่าง (2552) ศึกษาเร่ือง การศึกษาเกมโฆษณา ท่ีพบว่า การใช้สีตอ้ง
สอดคลอ้งกบัสีของตราสินคา้ ซ่ึงจะทาํใหผู้เ้ล่นเกมนั้นซึมซบัคุณลกัษณะของตราสินคา้ไดต้ลอดการ
เล่นเกม  ซ่ึงสอดคล้องกับข้อค้นพบ  และพบว่า  เกมโฆษณาส่วนใหญ่ใช้โครงสีข้างเคียงมาก 
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ท่ีสุดซ่ึงไม่สอดคลอ้งกบัขอ้คน้พบโดยอาจเป็นเพราะฐาน (platform) ของเกมบนอุปกรณ์ท่ีมีความ
แตกต่างกนั ทาํใหก้ารวางโครงสีของเกมบนสมาร์ทโฟนขดัแยง้กบัการวางโครงสีของเกมโฆษณาบน
เคร่ืองคอมพิวเตอร์ 

4) โทนสี โดยรวมเกมบนสมาร์ทโฟนใชโ้ทนสีสว่างมากท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 50.00 
รองลงมาคือโทนสีสดใส คิดเป็นร้อยละ 35.71และโทนสีมืด คิดเป็นร้อยละ 14.29 ตามลาํดบัจากขอ้
คน้พบ ช้ีให้เห็นว่าเกมบนสมาร์ทโฟนมีการใช้โทนสีท่ีแตกต่างกนัในแต่ละเกม โดยโทนสีท่ีใช้จะ
สอดคลอ้งกบัตราสินคา้ ซ่ึงขอ้คน้พบมีทั้งความสอดคลอ้งและไม่สอดคลอ้งกบังานวิจยัของ เดชชาติ 
แสงสว่าง (2552) ศึกษาเร่ือง การศึกษาเกมโฆษณา ท่ีพบว่าการใชสี้ตอ้งสอดคลอ้งกบัสีของตราสินคา้
เช่นเดียวกบัการวางโครงสี จึงจะทาํใหผู้เ้ล่นเกมซึมซบัคุณลกัษณะของตราสินคา้ไดต้ลอดการเล่นเกม 
ซ่ึงสอดคลอ้งกบัขอ้คน้พบ และพบวา่ เกมโฆษณาใชโ้ทนสีหม่นมากท่ีสุด ซ่ึงไม่สอดคลอ้งกบัขอ้คน้พบ
โดยอาจเป็นเพราะฐาน (platform) ของเกมบนอุปกรณ์ท่ีมีความแตกต่างกนั ทาํใหก้ารใชโ้ทนสีของเกม
บนสมาร์ทโฟนขดัแยง้กบัการใชโ้ทนสีของเกมโฆษณาบนเคร่ืองคอมพิวเตอร์ 

5) มุมมองผูเ้ล่นโดยรวมเกมบนสมาร์ทโฟนใชมุ้มมองผูเ้ล่นแบบแบนราบหรือดา้นขา้ง
มากท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 66.67 รองลงมาคือ มุมมองผูเ้ล่นแบบสามมิติ คิดเป็นร้อยละ 25.00มุมมองผู ้
เล่นแบบบุคคลท่ีสาม และมุมมองผูเ้ล่นแบบมุมสูง คิดเป็นร้อยละ 8.33 เท่ากนั ตามลาํดบัจากขอ้คน้พบ 
ช้ีให้เห็นถึงมุมมองผูเ้ล่นท่ีนิยมใชใ้นเกมบนสมาร์ทโฟน โดยมุมมองแบบแบนราบหรือดา้นขา้งเป็น
มุมมองท่ีนิยมนาํมาใชใ้นเกมบนสมาร์ทโฟนมากท่ีสุดซ่ึงขอ้คน้พบสอดคลอ้งกบังานวิจยัของเดชชาติ 
แสงสว่าง (2552) ศึกษาเร่ือง การศึกษาเกมโฆษณา ท่ีพบว่าเกมโฆษณาส่วนใหญ่ใช้มุมมองแบบ
ดา้นขา้งมากท่ีสุดโดยมุมมองของเกมจะตอ้งสอดคลอ้งกบัแนวเกมท่ีเลือกใช ้ 

6) ส่วนปฎิสมัพนัธ์ผูใ้ชโ้ดยรวมเกมบนสมาร์ทโฟนมีส่วนปฏิสมัพนัธ์ผูใ้ชใ้นลกัษณะ
ของปุ่ ม คาํแนะนาํทุกเกม คิดเป็นร้อยละ 34.29 รองลงมาคือ ปุ่มคะแนนสูงสุด คิดเป็นร้อยละ 22.86ปุ่ม
เขา้สู่เวบ็ไซต ์คิดเป็นร้อยละ 17.14 ปุ่มลงทะเบียน และปุ่มส่งต่อให้เพื่อน คิดเป็นร้อยละ 11.43 เท่ากนั
ปุ่มแอคชัน่ คิดเป็นร้อยละ 2.85 ตามลาํดบั และปุ่มกดท่ีปรากฏในเกมบนสมาร์ทโฟนบางส่วนใชต้รา
สัญลกัษณ์หรือองคป์ระกอบทางคุณลกัษณะของตราสินคา้มาวางเป็นปุ่มกดโดยขอ้คน้พบมีทั้งความ
สอดคลอ้งและไม่สอดคลอ้งกบังานวิจยัของ เดชชาติ แสงสว่าง (2552) ท่ีพบว่าผูผ้ลิตเกมนิยมนาํตรา
สัญลกัษณ์หรือองคป์ระกอบทางคุณลกัษณะของตราสินคา้อ่ืน ๆมาวางเป็นปุ่มกดซ่ึงสอดคลอ้งกบัขอ้
คน้พบ และพบวา่เกมโฆษณามีปุ่มเขา้สู่เวบ็ไซตผ์ลิตภณัฑม์ากท่ีสุด โดยใหต้ราสญัลกัษณ์ทาํหนา้ท่ีเป็น
ปุ่มกดท่ีสามารถล้ิงคไ์ปยงัหนา้เวบ็ไซตห์ลกัของสินคา้นั้น ๆ ได ้ซ่ึงไม่สอดคลอ้งกบัขอ้คน้พบ โดยอาจ
เป็นเพราะฐาน (platform) ของเกมบนอุปกรณ์ท่ีมีความแตกต่างกนั ทาํใหส่้วนปฎิสมัพนัธ์ผูใ้ชข้องเกม
บนสมาร์ทโฟนขดัแยง้กบัส่วนปฏิสมัพนัธ์ผูใ้ชข้องเกมโฆษณาบนเคร่ืองคอมพิวเตอร์ 

ประเด็นที่ 8 เพลงประกอบในเกมบนสมาร์ทโฟน โดยรวมเกมบนสมาร์ทโฟนใชเ้พลง
ประกอบในเกมบนสมาร์ทโฟนแบบเสียงประกอบมากท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 50.00 รองลงมาคือ  
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เสียงเพลง คิดเป็นร้อยละ 45.83 และเสียงบรรยาย คิดเป็นร้อยละ 4.17 ตามลาํดบั นอกจากน้ีเกมบน
สมาร์ทโฟนยงัมีการใชเ้สียงเพลงและเสียงประกอบร่วมกนั จาํนวน 11 เกม คิดเป็นร้อยละ 91.67 และใช้
เสียงเพลงเสียงประกอบ และเสียงบรรยายร่วมกนั จาํนวน 1 เกม คิดเป็นร้อยละ 8.33ตามลาํดบัซ่ึงขอ้
คน้พบสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ เดชชาติ แสงสว่าง (2552) ศึกษาเร่ือง การศึกษาเกมโฆษณา ท่ีพบว่า 
เกมโฆษณาส่วนใหญ่ใชเ้สียงเพลงและเสียงประกอบร่วมกนัในเกมบนสมาร์ทโฟนเพ่ือสร้างอารมณ์
ร่วมมากท่ีสุด 

ประเดน็ที ่9โดยรวมเกมบนสมาร์ทโฟนมีคุณลกัษณะเร่ืองราวท่ีเล่นเป็นตอน ๆ กบัใชเ้วลา
เล่นนานกวา่จะไปถึงจุดหมาย คิดเป็นร้อยละ 50.00 เท่ากนันอกจากน้ีเกมบนสมาร์ทโฟนบางส่วนมีการ
ใชเ้ร่ืองราวตามภาพลกัษณ์ตามความเหมาะสมของตราสินคา้ และมีการใชคุ้ณสมบติัของผลิตภณัฑใ์น
การดาํเนินเร่ืองในเกมบนสมาร์ทโฟนซ่ึงขอ้คน้พบมีทั้งความสอดคลอ้งและไม่สอดคลอ้งกบังานวิจยั
ของ เดชชาติ แสงสวา่ง (2552) ศึกษาเร่ือง การศึกษาเกมโฆษณา ท่ีพบวา่การใชเ้ร่ืองราวของเกมโฆษณา
ข้ึนอยูก่บัการเลือกใชข้องผูผ้ลิตเกม หากตอ้งการส่ือสารคุณประโยชน์ของตราสินคา้อาจเดินเร่ืองดว้ย
การอาศยัคุณสมบติัของผลิตภณัฑ์ตลอดการเล่นเพื่อทาํให้ผูเ้ล่นรับรู้ถึงผลประโยชน์ท่ีจะไดรั้บจาก
ผลิตภณัฑด์งักล่าวซ่ึงสอดคลอ้งกบัขอ้คน้พบ และพบวา่ เกมโฆษณาส่วนใหญ่ใชล้กัษณะเร่ืองราวแบบ
เล่นเป็นตอน ๆ มากกว่า เกมท่ีใชเ้วลาเล่นนานกว่าจะไปถึงจุดหมายซ่ึงไม่สอดคลอ้งกบัขอ้คน้พบ โดย
อาจเป็นเพราะฐาน (platform) ของเกมบนอุปกรณ์ท่ีมีความแตกต่างกนัทาํใหล้กัษณะเร่ืองราวของเกม
บนสมาร์ทโฟนขดัแยง้กบัลกัษณะเร่ืองราวของเกมโฆษณาบนเคร่ืองคอมพิวเตอร์  
 

 6.2.3 การศึกษาการใช้ และความพงึพอใจของผู้เล่นเกมบนสมาร์ทโฟนที่มีต่อการนําเสนอตรา
สินค้าผ่านเนือ้หาในเกมบนสมาร์ทโฟน 

สามารถจาํแนกการอภิปรายออกเป็น 2ประเดน็ ดงัน้ี 
ประเด็นที่ 1การใชข้องผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนใน 1 สปัดาห์ผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนจะ

เล่นเกมบนสมาร์ทโฟน1-2 วนัต่อสัปดาห์ รองลงมาคือ 5-6 วนัต่อสัปดาห์ใช้เวลาในการเล่นเกมบน
สมาร์ทโฟน1-2 ชัว่โมงต่อวนั และเล่นเกมบนสมาร์ทโฟนแนวต่อสูม้ากท่ีสุด  

โดยผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนส่วนใหญ่เห็นโฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟนท่ีสอดแทรกอยู่
ภายในเกมบนสมาร์ทโฟนมากกว่าไม่เห็น ผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนเห็นโฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟ
นจากหนา้รอสาํหรับโหลดไฟลม์ากท่ีสุด รองลงมาคือ หนา้เร่ิมตน้และหนา้เน้ือหาเกม  

ดา้นอตัราการคลิกและไม่คลิกโฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟนของผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟน
นั้น พบว่า ผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนมีอตัราการคลิกโฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟนมากกว่าไม่คลิก แต่
สัดส่วนอยู่ในระดบัท่ีใกลเ้คียงกนัมาก ซ่ึงผลการศึกษาไม่สอดคลอ้งกบังานวิจยัของ ปัญญพนต์พูล
สวสัด์ิ (2553: 4) ท่ีพบว่า สถิติการตอบสนองต่อป้ายโฆษณา (banner) บนโปรแกรมประยกุต์บน
โทรศพัท์มือถือนั้น ผูใ้ช้งานจะมีอตัราการเพิกเฉยต่อป้ายโฆษณาสูงกว่าอตัราการกดป้ายโฆษณา
นอกจากนั้ นผู ้เ ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนจะคลิกโฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟนเฉล่ีย  1-2 คร้ัง 
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ต่อวนั และคลิกโฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟนจากหนา้เร่ิมตน้มากท่ีสุด รองลงมาคือ หนา้เน้ือหาเกม 
และหน้ารอสําหรับโหลดไฟล์อาจเพราะหน้าเร่ิมตน้ในเกมบนสมาร์ทโฟนมีกราฟิกท่ีน่าสนใจและ
รวบรวมส่วนปฏิสัมพนัธ์ต่าง ๆ ไว ้เช่น ปุ่มคาํแนะนาํ ทาํให้ผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนเกิดความสนใจ 
และความอยากรู้มากข้ึน  

จากอตัราการคลิกและไม่คลิกโฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟนของผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟ
นขา้งตน้ ยงัพบวา่เหตุผลการคลิกโฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟนของผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนส่วนใหญ่
คลิกโดยไม่ไดต้ั้งใจ และเหตุผลการไม่คลิกโฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟนของผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟน
ส่วนใหญ่“ไม่คลิก”เพราะเป็นการขดัจงัหวะในขณะเล่นเกมบนสมาร์ทโฟน และสร้างความรําคาญ
ในขณะเล่นเกมบนสมาร์ทโฟนผลการศึกษาสะทอ้นใหเ้ห็นถึงเหตุผลท่ีแทจ้ริงท่ีผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟ
นคลิกโฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟนท่ีแมว้่าผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนจะมีอตัราการคลิกโฆษณาในเกม
บนสมาร์ทโฟนมากกว่าก็ตาม แต่การคลิกนั้นกลบัไม่ไดเ้กิดข้ึนจากความตั้งใจจริงของผูเ้ล่นเกมบน
สมาร์ทโฟนจึงดูไม่สมเหตุสมผลเท่าใดนกั หากจะกล่าวว่าผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนคลิกโฆษณาในเกม
บนสมาร์ทโฟนมากกว่าไม่คลิก ซ่ึงผลการศึกษาขา้งตน้สอดคลอ้งกบัความคิดเห็นของ วิชรัช แมดฮาพ
(2011, www) และสตีฟจ๊อบส์(2010) อา้งถึงใน วรวิสุทธ์ิ ภิญโญยาง (2554: 345) ซ่ึงกล่าวในทาํนอง
เดียวกนัว่า (1) ผูใ้ชค้ลิกโฆษณาเพราะความสบัสนหรือเพราะความอยากรู้ (2) ผูใ้ชค้ลิกโดยไม่ไดต้ั้งใจ 
(3) การออกแบบโฆษณาท่ีไม่ตรงกบับริบทของโปรแกรมประยกุตน์ั้น และ(4) ผูใ้ชไ้ม่อยาก “คลิก” 
เพราะหลงัจาก “คลิก” แลว้ตอ้งถูกนาํไปยงัเวบ็ไซตอ่ื์น ๆ ทาํใหเ้กิดความรําคาญ  

จาํนวนผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนท่ีเคยเห็นโฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟนท่ีใชก้ารนาํเสนอ
ตราสินคา้ผ่านเน้ือหาในเกมบนสมาร์ทโฟน มีจาํนวนมากกว่าผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนท่ีไม่เคยเห็น 
และผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนท่ีเคยเห็นการนาํเสนอตราสินคา้ผา่นเน้ือหาในเกมบนสมาร์ทโฟนสามารถ
จดจาํตราสินคา้ไดดี้ข้ึนซ่ึงผลการศึกษาสอดคลอ้งกบัแนวคิดของ จีออฟแรมซีย(์2010: 45) และมิลวาร์
ดบราวน์(2007: 1) ท่ีกล่าวว่า การนาํเสนอตราสินคา้ผา่นเน้ือหา ทาํใหบ้ริโภครู้สึกวา่โฆษณาท่ีนาํเสนอ
อยู่ไม่เป็นการรบกวน ไม่ก่อใหเ้กิดความรําคาญใจซ่ึงในขณะเดียวกนัผูบ้ริโภคก็จะค่อย ๆ ซึมซบัรับรู้
ตราสินคา้ของสินคา้หรือบริการนั้น ๆ จากความเพลิดเพลิน ความบนัเทิงท่ีไดรั้บไปอย่างไม่รู้ตวั ไม่
เพียงเท่านั้นการนาํเสนอตราสินคา้ผ่านเน้ือหาดงักล่าวยงัสามารถช่วยเพ่ิมความดึงดูดใจใหก้บัผูบ้ริโภค 
ช่วยเพ่ิมการมีส่วนร่วมระหว่างผูบ้ริโภคกบัโฆษณาของตราสินคา้นั้น ช่วยสร้างความผูกพนักบัตรา
สินคา้ช่วยให้ผูบ้ริโภคมีทศันคติ และมีการตอบสนองต่อโฆษณาท่ีดีข้ึนช่วยใหผู้บ้ริโภคสามารถจดจาํ
โฆษณา และตราสินคา้นั้นไดอ้ยา่งยาวนาน 

ประเด็นที่ 2ความพึงพอใจของผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนท่ีมีต่อการนาํเสนอตราสินคา้ผา่น
เน้ือหาในเกมบนสมาร์ทโฟน  

ดา้นการใชเ้น้ือหา 
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  โดยรวมผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนมีความพึงพอใจต่อการนาํเสนอตราสินคา้ผา่นเน้ือหา
ในเกมบนสมาร์ทโฟนในดา้นการใช้เน้ือหา ซ่ึงผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนมีความพึงพอใจต่อการใช้
เน้ือหาท่ีใหค้วามบนัเทิงอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.31 ส่วนการใชเ้น้ือหาอ่ืน ๆ ส่วนใหญ่
อยูใ่นระดบัมาก คือ การใชเ้น้ือหาท่ีสนุกสนาน ตลกขบขนัการใชเ้น้ือหาท่ีแปลกแตกต่างและดึงดูดใจ
การใชเ้น้ือหาท่ีสร้างการมีส่วนร่วมและมีปฏิสัมพนัธ์ระหว่างโฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟนกบัผูเ้ล่น
เกมบนสมาร์ทโฟนการใชเ้น้ือหาท่ีมีเร่ืองเล่าน่าติดตามน่าสนใจและการใชเ้น้ือหาท่ีเป็นประโยชน์และ
สามารถนาํไปใชไ้ดจ้ริง มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.00, 3.82, 3.81, 3.80และ 3.79 ตามลาํดบัจากผลการศึกษา 
อาจกล่าวไดว้่าเน้ือหาในเกมบนสมาร์ทโฟนแต่ละเน้ือหานั้น มีลกัษณะภายในตวัเน้ือหาและเป้าหมาย
ในการส่ือสารท่ีไม่เหมือนกนั ทาํใหส่ิ้งท่ีผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนจะไดรั้บจากการชมเน้ือหาในเกมบน
สมาร์ทโฟนมีความแตกต่างกนัตามไปดว้ย ดงันั้น การใชเ้น้ือหาในเกมบนสมาร์ทโฟนเพียงลกัษณะ
เดียว อาจไม่สามารถตอบสนองความตอ้งการของผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนไดท้ั้งหมด ส่งผลใหเ้น้ือหา
ในเกมบนสมาร์ทโฟนเหล่าน้ีได้รับความพึงพอใจจากผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนมากน้อยไม่เท่ากนั
นอกจากนั้นอาจข้ึนอยูก่บัความคาดหวงัท่ีมีต่อการเล่นเกมบนสมาร์ทโฟนของผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟ
นอีกดว้ยซ่ึงผลการศึกษาสอดคลอ้งกบัแนวคิดของมิลวาร์ดบราวน์(2007: 1-3) ท่ีนาํเสนอการสร้าง
เน้ือหาใหป้ระสบความสาํเร็จ โดยผูบ้ริโภคจะให้ความสนใจกบัเน้ือหาท่ีใหค้วามบนัเทิงและให้ความ
สนุกสนาน นอกจากน้ียงัสอดคลอ้งกบัความคิดเห็นของ ภิเษก ชยันิรันดร์(2010: 6) ท่ีกล่าวว่า การ
สร้างสรรคโ์ฆษณาโดยใชก้ารนาํเสนอตราสินคา้ผ่านเน้ือหานั้นสามารถกาํจดัขอ้เสียของการโฆษณา
แบบเดิมได ้เพราะเป็นการโฆษณาแบบไม่ยดัเยียดขอ้มูล แต่จะเนน้ไปท่ีการสร้างความบนัเทิงและให้
ขอ้มูลข่าวสารท่ีเป็นประโยชน์กบัผูใ้ช ้รวมถึงการสร้างความมีส่วนร่วมในตวัสินคา้และบริการให้กบั
ผูช้ม จนกระทัง่ผูช้มเกิดความคุน้เคยและช่ืนชอบในตราสินคา้นั้น ซ่ึงส่งผลใหผู้ช้มเกิดความพึงพอใจ มี
ทศันคติและการตอบสนองต่อโฆษณาท่ีดีข้ึน และยงัสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ ภทัรภร เสนไกรกุล 
(2551) ศึกษาเร่ือง การเปิดรับ แรงจูงใจในการใชส่ื้อ ทศันคติ และพฤติกรรมการหลีกเล่ียงโฆษณาของ
ผูบ้ริโภคท่ีมีต่อส่ือดั้งเดิมและส่ือรูปแบบใหม่ ท่ีพบว่า กลุ่มผูบ้ริโภครุ่นใหม่มีแรงจูงใจในการใชส่ื้อเพ่ือ
การติดต่อส่ือสารและเพื่อความบนัเทิงเป็นอยา่งมากการใชเ้น้ือหาท่ีใหค้วามบนัเทิงสามารถสร้างความ
พึงพอใจใหก้บัผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนไดม้ากท่ีสุด 

ดา้นวิธีการนาํเสนอ 
  โดยรวมผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนมีความพึงพอใจต่อการนาํเสนอตราสินคา้ผา่นเน้ือหา
ในเกมบนสมาร์ทโฟนในดา้นวิธีการนาํเสนอ ส่วนใหญ่อยูใ่นระดบัมาก คือ การนาํเสนอแบบไม่รบกวน
และไม่ขดัจงัหวะผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนในขณะเล่นเกมบนสมาร์ทโฟนการนาํเสนอแบบแนบเนียน
และกลมกลืนเข้ากับเน้ือหาของเกมบนสมาร์ทโฟนอย่างลงตัวการนําเสนอแบบไม่ยดัเยียดข้อมูล
ข่าวสารใหก้บัผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนมากเกินไปการนาํเสนอแบบไม่ก่อใหเ้กิดความรําคาญกบัผูเ้ล่น
เกมบนสมาร์ทโฟนในขณะเล่นเกมบนสมาร์ทโฟนและการนําเสนอแบบเหมาะสมและมีความ 
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เก่ียวขอ้งกบับริบทของเกมบนสมาร์ทโฟน มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.15, 4.05, 4.04, 4.01 และ 3.92 ตามลาํดบั
จากผลการศึกษา อาจกล่าวไดว้่า ในขณะท่ีเล่นเกมบนสมาร์ทโฟนอยูน่ั้น ส่ิงท่ีผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟ
นตอ้งการไดรั้บมากท่ีสุด คือ ความต่อเน่ืองในการเล่น และไม่ตอ้งการใหมี้ส่ิงใดเขา้มาขดัจงัหวะจนทาํ
ให้ความต่อเน่ืองในการเล่นขาดหายไป ถา้จาํเป็นตอ้งมีส่ิงใดปรากฏข้ึนตอ้งทาํให้ปรากฏข้ึนอย่าง
แนบเนียนและกลมกลืนใหไ้ดม้ากท่ีสุด และท่ีสาํคญัตอ้งไม่ทาํใหก้ารเล่นเกมบนสมาร์ทโฟนของผูเ้ล่น
เกมบนสมาร์ทโฟนเกิดการสะดุด หากผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนไดรั้บความต่อเน่ืองตามท่ีตอ้งการแลว้ 
จะส่งผลให้ระดบัความพึงพอใจของผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนท่ีมีต่อการนาํเสนอตราสินคา้ผ่านเน้ือหา
ในเกมบนสมาร์ทโฟนสูงข้ึนตามไปดว้ย ซ่ึงผลการศึกษาสอดคลอ้งกบัความคิดเห็นของ ภิเษก ชยันิ
รันดร์(2010, www) และWikipedia (2011, www) ท่ีกล่าวว่า การนาํเสนอตราสินคา้ผา่นเน้ือหา(branded 
Content) สามารถทาํใหผู้บ้ริโภคไม่รู้สึกวา่การโฆษณาเป็นการรบกวนและไม่ก่อใหเ้กิดความรําคาญใจ
นอกจากน้ียงัสอดคลอ้งกบัคาํกล่าวของ จียอฟแรมซีย(์2010: 45-48) ท่ีกล่าวว่า โฆษณาแบบเดิม ส่วน
ใหญ่เป็นการโฆษณาแบบขดัจงัหวะ (interruption) ซ่ึงทาํใหผู้ช้มเกิดการตอบสนองต่อโฆษณาในระดบั
ตํ่า ดงันั้นแนวคิดใหม่ ๆ ในการทาํโฆษณา จึงจาํเป็นตอ้งเนน้ไปท่ีการสร้างเน้ือหาท่ีสามารถดึงดูดใจ
และไม่เป็นการขดัจงัหวะผูช้มอีกดว้ยนอกจากนั้นผลการศึกษาขา้งตน้ยงัมีความสอดคลอ้งกบังานวิจยั
ของ ภทัรภร เสนไกรกุล (2551) ศึกษาเร่ือง การเปิดรับ แรงจูงใจในการใชส่ื้อ ทศันคติและพฤติกรรม
การหลีกเล่ียงโฆษณาของผูบ้ริโภคท่ีมีต่อส่ือดั้งเดิม และส่ือรูปแบบใหม่ ท่ีพบวา่ ส่ือรูปแบบใหม่เป็นส่ือ
ท่ีผูบ้ริโภคตอ้งการความเป็นส่วนตวัตอ้งการเป็นผูค้วบคุมทิศทางการไหลเวียนของขอ้มูลข่าวสารดว้ย
ตนเอง ซ่ึงการโฆษณาในส่ือรูปแบบใหม่นั้น มีลกัษณะเป็นการโฆษณาแบบขดัจงัหวะเป็นการยดัเยียด
ขอ้มูลข่าวสารใหก้บัผูบ้ริโภคอยา่งโจ่งแจง้ และโฆษณาไม่ไดต้รงกบัความตอ้งการของผูบ้ริโภคเท่าใด
นกั  

 

6.3 ตรวจสอบข้อสันนิษฐาน 

ตรวจสอบข้อสันนิษฐาน (Assumptiom) 
 ข้อสันนิษฐานข้อท่ี 1ผู้พัฒนาเกมบนสมาร์ทโฟน มีแนวคิดในการใช้กลยุทธ์การนําเสนอตรา
สินค้าผ่านเนือ้หาในเกมบนสมาร์ทโฟนโดยเลือกใช้เนือ้หาที่สนุกสนาน ตลกขบขัน ในการออกแบบและ
พฒันาเกมบนสมาร์ทโฟนมากทีสุ่ด 
 ผลการวิจยัพบว่า ผูพ้ฒันาเกมบนสมาร์ทโฟนส่วนใหญ่ มีแนวคิดในการใชก้ารนาํเสนอตรา
สินคา้ผ่านเน้ือหาในเกมบนสมาร์ทโฟน โดยเลือกใช้เน้ือหาท่ีให้ความบนัเทิงในการออกแบบและ
พฒันาเกมบนสมาร์ทโฟนมากท่ีสุด ดว้ยเหตุผลท่ีว่า ผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนมีความช่ืนชอบและให้
ความสนใจกบัเน้ือหาท่ีใหค้วามบนัเทิงมากกวา่เน้ือหาลกัษณะอ่ืน ๆ นอกจากน้ีเน้ือหาท่ีใหค้วามบนัเทิง
ยงัสามารถส่ือสารส่ิงท่ีตอ้งการจะส่ือไปยงัผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนไดเ้ป็นอยา่งดีและมีประสิทธิภาพ 
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มากท่ีสุด แต่การเลือกใชเ้น้ือหาจาํเป็นตอ้งพิจารณาจากองคป์ระกอบอ่ืน ๆ ดว้ย เช่น ภาพลกัษณ์ของตรา
สินคา้ กลุ่มเป้าหมาย เป็นตน้ เพื่อใหเ้กมบนสมาร์ทโฟนมีความสอดคลอ้งเหมาะสมกบัตราสินคา้ และ
กลุ่มเป้าหมายไดม้ากท่ีสุดซ่ึงผลการวิจัยไม่เป็นไปตามข้อสันนิษฐานข้อที่ 1นอกจากการเลือกใชเ้น้ือหา
ท่ีใหค้วามบนัเทิงในเกมบนสมาร์ทโฟนแลว้ ผูพ้ฒันาเกมบนสมาร์ทโฟนยงัเลือกใชเ้น้ือหาลกัษณะอ่ืน ๆ 
ดว้ยเช่นกนั โดยนาํมาใช้ผสมผสานกบัเน้ือหาท่ีให้ความบนัเทิง เพ่ือเพ่ิมพลงัการส่ือสารให้กบัการ
นาํเสนอตราสินคา้ผ่านเน้ือหาในเกมบนสมาร์ทโฟน พร้อมทั้งเพ่ิมความดึงดูดใจของผูเ้ล่นเกมบน
สมาร์ทโฟนใหม้ากยิง่ข้ึน 
 ข้อสันนิษฐานข้อที่ 2การนําเสนอตราสินค้าผ่านเนื้อหาในเกมบนสมาร์ทโฟนที่ใช้เนื้อหาที่ให้
ความบันเทงิ มีผลทําให้ผู้เล่นเกมบนสมาร์ทโฟนเกดิความพงึพอใจมากทีสุ่ด 
 ผลการวิจยัพบว่า ผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนเกิดความพึงพอใจต่อการนาํเสนอตราสินคา้ผ่าน
เน้ือหาในเกมบนสมาร์ทโฟนท่ีใชเ้น้ือหาท่ีให้ความบนัเทิงมากท่ีสุด โดยมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.31อยู่ใน
ระดบัมากท่ีสุด และมีค่าเฉล่ียมากกวา่เน้ือหาลกัษณะอ่ืน กล่าวคือ ถา้เกมบนสมาร์ทโฟนท่ีถูกออกแบบ
และพฒันาข้ึนตามแนวคิดการนาํเสนอตราสินคา้ผ่านเน้ือหา เลือกใชเ้น้ือหาท่ีใหค้วามบนัเทิงเป็นหลกั
ในการสร้างเร่ืองราวให้กบัตราสินคา้ เพ่ือแสดงถึงภาพลกัษณ์ของตราสินคา้นั้นๆ และนาํเร่ืองราวท่ี
สร้างข้ึนไปส่ือสารกบัผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนผา่นช่องทางของเกมบนสมาร์ทโฟน สามารถช่วยใหเ้กม
บนสมาร์ทโฟนได้รับความพึงพอใจจากผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนมากยิ่งข้ึนเน่ืองจากผูเ้ล่นเกมบน
สมาร์ทโฟนจะเกิดความพึงพอใจต่อเกมบนสมาร์ทโฟนท่ีมีเน้ือหาท่ีให้ความบนัเทิงมากท่ีสุด เม่ือ
เปรียบเทียบกบัเน้ือหาลกัษณะอ่ืนซ่ึงเป็นไปตามข้อสันนิษฐานข้อที ่2 
 ข้อสันนิษฐานข้อที่ 3การนําเสนอตราสินค้าผ่านเนื้อหาในเกมบนสมาร์ทโฟน ที่ใช้วิธีการ
นําเสนอแบบไม่รบกวน และไม่ขัดจังหวะผู้ เล่นเกมบนสมาร์ทโฟนในขณะที่เล่นเกมบนสมาร์ทโฟน 
มีผลทาํให้ผู้เล่นเกมบนสมาร์ทโฟนเกดิความพงึพอใจมากทีสุ่ด 
 ผลการวิจยัพบว่า ผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนเกิดความพึงพอใจต่อการนาํเสนอตราสินคา้ผ่าน
เน้ือหาในเกมบนสมาร์ทโฟน ท่ีใชวิ้ธีการนาํเสนอแบบไม่รบกวนและไม่ขดัจงัหวะผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ท
โฟนในขณะท่ีเล่นเกมบนสมาร์ทโฟนมากท่ีสุด โดยมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.15อยูใ่นระดบัมาก และมีค่าเฉล่ีย
มากกวา่วิธีการนาํเสนออ่ืน กล่าวคือ ถา้เกมบนสมาร์ทโฟนท่ีถูกออกแบบและพฒันาขึ้นตามแนวคิดการ
นาํเสนอตราสินคา้ผ่านเน้ือหา เลือกใชว้ิธีการนาํเสนอแบบไม่รบกวนและไม่ขดัจงัหวะผูเ้ล่นเกมบน
สมาร์ทโฟนในขณะท่ีเล่นเกมบนสมาร์ทโฟน สามารถช่วยใหเ้กมบนสมาร์ทโฟนไดรั้บความพึงพอใจ
จากผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนมากยิ่งข้ึน เน่ืองจากผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนจะเกิดความพึงพอใจต่อเกม
บนสมาร์ทโฟนท่ีใชว้ิธีการนาํเสนอแบบไม่รบกวนและไม่ขดัจงัหวะซ่ึงเป็นไปตามข้อสันนิษฐานข้อที่ 
3 
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6.4 ข้อเสนอแนะ 
 6.4.1 ข้อเสนอแนะเพือ่นําผลการวจัิยไปใช้ 

1) เทคนิคการใชก้ารนาํเสนอตราสินคา้ผา่นเน้ือหาในเกมบนสมาร์ทโฟน 
1.1)  ดา้นการใชเ้น้ือหา หากมีเป้าหมายให้เกมบนสมาร์ทโฟนไดรั้บความนิยมและ

ไดรั้บความพึงพอใจจากผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนผูพ้ฒันาเกมบนสมาร์ทโฟนควรเลือกใช ้เน้ือหาท่ีให้
ความบนัเทิงเป็นหลกัหรืออาจสอดแทรกเน้ือหาลกัษณะอ่ืนเพ่ิมเติมเขา้ไปตามความเหมาะสม เพ่ือให้
เน้ือหามีความหลากหลายและตรงกบัความตอ้งการของผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนไดม้ากท่ีสุด ทั้งน้ีการ
เลือกใชเ้น้ือหาในเกมบนสมาร์ทโฟนยงัตอ้งคาํนึงถึงความสอดคลอ้งกบัเอกลกัษณ์ของตราสินคา้นั้น ๆ 
ดว้ย 

1.2) ดา้นวิธีการนาํเสนอ หากตอ้งการใหเ้กมบนสมาร์ทโฟนมีประสิทธิภาพในการ
ส่ือสารตราสินคา้และไดรั้บความพึงพอใจจากผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟน ผูพ้ฒันาเกมบนสมาร์ทโฟนควร
เลือกใช้การนําเสนอแบบไม่รบกวนและไม่ขดัจังหวะผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนเป็นหลกัและต้อง
นาํเสนอใหแ้นบเนียนและกลมกลืนไปกบัเน้ือหาของเกมบนสมาร์ทโฟนดว้ย 

1.3) ดา้นการวางตาํแหน่งตราสินคา้ในหนา้เกมบนสมาร์ทโฟน หากตอ้งการใหผู้เ้ล่น
เกมบนสมาร์ทโฟนเกิดการรับรู้ตราสินค้าท่ีสอดแทรกอยู่ในเกมบนสมาร์ทโฟนผูพ้ฒันาเกมบน
สมาร์ทโฟนควรวางตราสินคา้ไวท่ี้หนา้รอสาํหรับโหลดไฟลม์ากท่ีสุด 

2) เทคนิคการใชรู้ปแบบโฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟนอ่ืน ๆ ผูพ้ฒันาเกมบนสมาร์ทโฟน 
ควรคาํนึงถึงความสาํคญัของรูปแบบโฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟนเหล่าน้ีดว้ย หากตอ้งการเพิ่มรายได้
ใหก้บัตราสินคา้และเพิ่มประสิทธิภาพในการโฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟน โดยเลือกใชค้วบคู่กนัไป
กบักลยทุธ์การนาํเสนอตราสินคา้ผา่นเน้ือหาในเกมบนสมาร์ทโฟน 

2.1) ป้ายโฆษณา (display advertising)เช่น การเปิดเช่าพื้นท่ีในเกมบนสมาร์ทโฟน
สาํหรับวางป้ายโฆษณา 

2.2) การขายสินคา้เสมือน (virtual goods)เช่น การขายสินคา้ท่ีมีความเก่ียวขอ้งกบั
เน้ือหาในเกมบนสมาร์ทโฟน 

2.3) โฆษณาแฝงในเกมบนสมาร์ทโฟน(in-game advertising) เช่น การสอดแทรก
ภาพกราฟิกวิดีโอ และสปอตโฆษณาสั้นตามส่วนต่าง ๆ ในเกมบนสมาร์ทโฟน 

3) แนวโนม้การใชก้ารนาํเสนอตราสินคา้ผา่นเน้ือหาในเกมบนสมาร์ทโฟน 
3.1) ดา้นการออกแบบ ผูพ้ฒันาเกมบนสมาร์ทโฟน ควรออกแบบใหเ้กมบนสมาร์ท

โฟนมีเน้ือหาท่ีสามารถให้ความบนัเทิง ไม่เป็นการรบกวนและสร้างความรําคาญให้กบัผูเ้ล่นเกมบน
สมาร์ทโฟน สอดแทรกตราสินคา้ลงในทุกส่วนของเกมบนสมาร์ทโฟนอยา่งแนบเนียนและไม่เนน้การ
โฆษณาท่ีมากเกินไป 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

172 

 

3.2) ดา้นการตลาด ผูพ้ฒันาเกมบนสมาร์ทโฟน ควรใชก้ารนาํเสนอตราสินคา้ผ่าน
เน้ือหากบัโปรแกรมประยกุตบ์นสมาร์ทโฟนประเภทอื่น ๆ ดว้ย เพ่ือเป็นการกระตุน้ยอดขายใหก้บัตรา
สินคา้ 

4) ในการเลือกประเภทเกมโฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟนหากตอ้งการสร้างความโดด
เด่นใหก้บัตราสินคา้ท่ีสอดแทรกอยูภ่ายในเกมบนสมาร์ทโฟน ผูพ้ฒันาเกมบนสมาร์ทโฟนควรเลือกใช ้
ประเภทเกมโฆษณาแบบนาํเสนอเป็นหลกั เพราะเกมโฆษณาแบบนาํเสนอจะปรากฏตราสินคา้ข้ึนมา
อยา่งเด่นชดัขณะเกมบนสมาร์ทโฟนกาํลงัดาํเนินไป  

5) ในการออกแบบแนวเกมบนสมาร์ทโฟน หากตอ้งการให้เกมบนสมาร์ทโฟนไดรั้บ
ความนิยมจากกลุ่มผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนท่ีเป็นนกัศึกษา และมีอายรุะหวา่ง 20-25 ปี ผูพ้ฒันาเกมบน
สมาร์ทโฟน ควรเลือกใช ้เกมแนวต่อสู้เป็นหลกั หรือหากตอ้งการให้เกมบนสมาร์ทโฟนแสดงใหเ้ห็น
ถึงคุณสมบติัและลกัษณะเฉพาะของตราสินคา้นั้น ๆ ควรเลือกใชเ้กมแนวจาํลองเป็นหลกัแต่ทั้งน้ีทั้งนั้น
การเลือกแนวเกมบนสมาร์ทโฟนท่ีจะใชค้วรคาํนึงถึงภาพลกัษณ์ของตราสินคา้นั้น ๆ ดว้ย 

6) การวางองคป์ระกอบดา้นตราสินคา้ อนัไดแ้ก่ ตราสัญลกัษณ์ผลิตภณัฑ ์และมาสคอต
ในเกมบนสมาร์ทโฟนผูพ้ฒันาเกมบนสมาร์ทโฟนควรวางตราสัญลกัษณ์ และผลิตภณัฑ์ไวใ้นทุก ๆ 
ส่วน ของเกมบนสมาร์ทโฟน โดยกระจายออกไปตามจุดต่าง ๆ ในเกมบนสมาร์ทโฟนอยา่งเหมาะสม 
และตอ้งระวงัอยา่ใหต้ราสญัลกัษณ์และผลิตภณัฑก์ระจุกตวัอยูใ่นจุดใดจุดหน่ึงมากเกินไป ในส่วนของ
มาสคอตผูพ้ฒันาเกมบนสมาร์ทโฟนควรนาํมาใชเ้ป็นตวัละครหลกัในการดาํเนินเร่ืองตั้งแต่เร่ิมเกมไป
จนจบเกม  

7) การใชภ้าพกราฟิกในเกมบนสมาร์ทโฟนผูพ้ฒันาเกมบนสมาร์ทโฟน ควรเลือกใชภ้าพ
แบบ 2 มิติ เน่ืองจาก ความสะดวกในการเขา้ถึงของผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟน และมีความเหมาะสมกบั
ระบบประมวลผลในเกมบนสมาร์ทโฟนท่ีค่อนขา้งจาํกดั 

8)  การใชก้ราฟิกในเกมบนสมาร์ทโฟน อนัไดแ้ก่ ตวัอกัษรการวางโครงสีโทนสีมุมมอง
ผูเ้ล่นและส่วนปฏิสมัพนัธ์ผูใ้ช ้ผูพ้ฒันาเกมบนสมาร์โฟน ควรคาํนึงถึงเอกลกัษณ์หรืออตัลกัษณ์ของตรา
สินคา้นั้น ๆ โดยตอ้งออกแบบเกมบนสมาร์ทโฟนให้มีความสอดคลอ้งกบัตราสินคา้ และสามารถ
แสดงออกถึงเอกลกัษณ์ของตราสินคา้นั้นไดเ้ป็นอยา่งดี 

9) การใช้เพลงประกอบในเกมบนสมาร์ทโฟน หากตอ้งการให้เกมบนสมาร์ทโฟนมี
ประสิทธิภาพในการสร้างอารมณ์ร่วมใหก้บัผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟน ผูพ้ฒันาเกมบนสมาร์ทโฟนควร
ใชเ้สียงเพลงและเสียงประกอบร่วมกนัเป็นหลกั  

10) การใชเ้ร่ืองราวของเกมบนสมาร์ทโฟนหากตอ้งการใหเ้กมบนสมาร์ทโฟนแสดงออก
ถึงภาพลักษณ์ หรือคุณสมบัติของตราสินค้า ผูพ้ฒันาเกมบนสมาร์ทโฟน ควรสร้างเร่ืองราวตาม
ภาพลกัษณ์ ตามความเหมาะสมของตราสินคา้ และอาจใชคุ้ณสมบติัของผลิตภณัฑใ์นการดาํเนินเร่ือง 
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 6.4.2 ข้อเสนอแนะเพือ่การวจิัยคร้ังต่อไป 
1) จากการศึกษาการนาํเสนอตราสินคา้ผา่นเน้ือหาในเกมบนสมาร์ทโฟนในประเทศไทย ทั้งใน

มุมมองของผูพ้ฒันาเกมบนสมาร์ทโฟน และผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟน รวมถึงการศึกษาเกมบนสมาร์ท
โฟน ทาํให้ได้ขอ้สรุปท่ีจะนาํมาใช้เป็นแนวทางในการออกแบบและผลิตเกมบนสมาร์ทโฟนให้มี
ประสิทธิภาพ เหมาะสมตามความตอ้งการ และความพึงพอใจของผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนในประเทศ
ไทย แต่ดว้ยในปี 2558 ประเทศไทยจะรวมตวักนักบักลุ่มสมาชิกอาเซียน เพ่ือเป็นประชาคมเศรษฐกิจ
อาเซียน โดยมีเป้าหมายใหอ้าเซียนมีตลาดและฐานการผลิตเดียวกนั และมีการเคล่ือนยา้ย สินคา้บริการ
การลงทุนเงินทุน และแรงงานมีฝีมืออยา่งเสรี ทาํใหโ้อกาสในตลาดของธุรกิจโฆษณาในเกมบนสมาร์ท
โฟนมีขนาดใหญ่ข้ึนตามไปดว้ย การทาํการนาํเสนอตราสินคา้ผ่านเน้ือหาในเกมบนสมาร์ทโฟนจึง
ไม่ไดถู้กจาํกดัอยูใ่นประเทศไทยเพียงประเทศเดียว 

   ในการวิจยัคร้ังต่อไป จึงควรศึกษาการนาํเสนอตราสินคา้ผา่นเน้ือหาในเกมบนสมาร์ทโฟนข
องผูพ้ฒันาเกมบนสมาร์ทโฟนเกมบนสมาร์ทโฟนและผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟน จากกลุ่มประเทศท่ีเป็น
สมาชิกอาเซียน ซ่ึงอาจเลือกศึกษาจากประเทศท่ีมีจาํนวนประชากรเป็นจาํนวนมาก เช่น จีน และอินเดีย
เป็นตน้ เพ่ือศึกษาว่า การนาํเสนอตราสินคา้ผ่านเน้ือหาในเกมบนสมาร์ทโฟนในประเด็นเดียวกนักบั
งานวิจยัน้ี ของกลุ่มประเทศท่ีเป็นสมาชิกอาเซียนนั้นเป็นอย่างไร ทั้งน้ี เพ่ือดูว่า กลุ่มผูพ้ฒันาเกมบน
สมาร์ทโฟนในกลุ่มสมาชิกอาเซียนมีแนวคิด แนวทาง และแนวโนม้การประยกุตก์ารนาํเสนอตราสินคา้
ผา่นเน้ือหาในเกมบนสมาร์ทโฟนเหมือนหรือแตกต่างจากประเทศไทยอยา่งไร และผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ท
โฟนในกลุ่มสมาชิกอาเซียนมีลกัษณะตรงกนักับผูเ้ล่นเกมบนสมาร์ทโฟนในประเทศไทยหรือไม่ 
รวมถึงเกมบนสมาร์ทโฟนในกลุ่มสมาชิกอาเซียนมีลกัษณะอย่างไร เพื่อนาํมาใชเ้ป็นแนวทางในการ
ออกแบบและผลิตเกมบนสมาร์ทโฟนให้มีความสอดคลอ้งกบัความตอ้งการและความพึงพอใจของผู ้
เล่นเกมบนสมาร์ทโฟนในกลุ่มสมาชิกอาเซียน ซ่ึงจะช่วยเพ่ิมโอกาสในการขยายตลาดของธุรกิจ
โฆษณาในเกมบนสมาร์ทโฟนไดก้วา้งข้ึนกวา่เดิม 
 2) เน่ืองจากในงานวิจยัน้ีจาํนวนกลุ่มตวัอยา่งผูพ้ฒันาเกมบนสมาร์ทโฟนค่อนขา้งจาํกดัโดยมี
จาํนวนผูพ้ฒันาเกมบนสมาร์ทโฟนท่ีสามารถใหข้อ้มูลได5้ คน ซ่ึงอาจทาํใหข้อ้คน้พบท่ีไดจ้ากการวิจยั
ไม่ครอบคลุมหรือไม่ชดัเจนนกั ดงันั้นในการวิจยัคร้ังต่อไปควรเพ่ิมกลุ่มตวัอยา่งผูพ้ฒันาเกมบนสมาร์ท
โฟน เพ่ือใหไ้ดข้อ้มูลจากแหล่งขอ้มูลท่ีมีจาํนวนมากข้ึนและมีความหลากหลายเพิ่มข้ึน ซ่ึงอาจทาํใหไ้ด้
รายละเอียดขอ้คน้พบท่ีมีความแตกต่างหรือมีความชดัเจน รวมถึงอาจทาํให้เห็นภาพของกระบวนการ
ในการออกแบบและผลิตเกมบนสมาร์ทโฟนท่ีหลากหลายมากข้ึนอีกดว้ย 
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