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บทคัดยอ 

 การวิจัยเรื่อง “พฤติกรรมการเปดรับสื่อและการตัดสินใจใชแอปพลิเคชันในเครือไลนของลูกคาของ

ศูนยการคา The Crystal” มีวัตถุประสงค เพ่ือศึกษาพฤติกรรมการเปดรับสื่อแอปพลิเคชันในเครือไลนและเพ่ือ

ศึกษาปจจัยการตัดสินใจใชแอปพลิเคชันในเครือไลนของลูกคาของศูนยการคา The Crystal จํานวน 300 คน 

วิธีการเลือกกลุมตัวอยาง สุมเลือกตามเลขบัตรสมัครของลูกคาของศูนยการคา The Crystalและวิธีวิเคราะหขอมูล

เชิงปริมาณ โดยใชแบบสอบถามออนไลนเปนเครื่องมือท่ีใชในการเก็บรวบรวมขอมูล ผลการศึกษาพบวา แอปพลิเค

ชันในเครือไลนท่ีกลุมตัวอยางเปดรับมากท่ีสุด คือ ไลน (Line) คิดเปนรอยละ 24.48 รองลงมาเปนไลนทีวี (Line 

TV) คิดเปนรอยละ 14.56 ดานการใชงาน กลุมตัวอยางใชเพ่ือติดตอสื่อสารและบันเทิงเปนสวนใหญ แตมีจํานวน

หน่ึงท่ีใชงานเพ่ือธุรกิจ ผลการศึกษายังพบวากลุมตัวอยางสวนใหญมีความถ่ีในการใชงานมากกวา 51 ครั้งตอวัน โดย

ใชครั้งละประมาณ 6-20 นาที  คิดเปนรอยละ 50.67 มีชวงเวลาในการใชงานแอปพลิเคชันมากท่ีสุด คือ ชวงเวลา 

20.01 - 24.00 น. ปจจัยท่ีทําใหตัดสินใจใชแอปพลิเคชันในเครือไลน มีท้ังปจจัยดานผลิตภัณฑ ดานจิตวิทยาและ

สังคมและ ดานบุคคล ซึ่งผลการศึกษาระบุวา ประโยชนดานการสื่อสาร มีอิทธิพลในการตัดสินใจอันดับ 1 รองลงมา

คือดานประโยชนท่ีสามารถสนทนาแบบกลุมทีมีอิทธิพลเปนอันดับ 2 และแอปพลิเคชันตอบสนองความตองการใน

การใชงานทีมีอิทธิพลเปนอันดับ3  
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Abstract 

Media Exposure and Decision Making Using Line Application of The Crystal Group aims to 

explore the how the Crystal customers spent time on Line Application and reasons behind their 

decision to download applications. Online survey was conducted during 18-25 May 2016 using 

Tamo Yamane sampling table. 300 samples replied. The study found that the samples exposed 

to application Line, Line TV and Line Official Account respectively with the most use was for 

private communication, entertainment, group communication and business purpose. As for 

motives for downloading application, the samples claimed the function of the product was the 

main reason. Other reasons lined in the easy-to-use, to keep up with friends and networks and 

for online business repectively. 
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บทนํา 

จากวิวัฒนาการดานเทคโนโลยีของดานออนไลนมีการเติบโตอยางรวดเร็วและตอเน่ือง สื่ออินเทอรเน็ตเปน

สื่อท่ีไดรับความนิยมเปนอยางมากและมีแนวโนมจะมีจํานวนผูใชงานเพ่ิมมากข้ึนในอนาคต ซึ่งสงผลใหกระแสการใช

อินเทอรเน็ตบนโทรศัพทมือถือแบบสมารทโฟน (Smart Phone) เปนท่ี นิยมมากข้ึน โดยเฉพาะอยางยิ่ ง

โทรศัพทมือถือแบบสมารทโฟน จากผลการสํารวจการใชอินเทอรเน็ตในชวงเดือน มีนาคม – พฤษภาคม พ.ศ. 2558 

จํานวน 10,434 คน (สํานักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส. (2558). ผลสํารวจพฤตกิรรมผูใชอินเทอรเน็ตใน

ไทย ป 58,19 มิ ถุนายน 2559. www.it24hrs.com) โดยพบวาผู ท่ี ใช อิน เทอร เน็ตสวนใหญ อาศัยอยู ใน

กรุงเทพมหานครและปริมณฑล (56.3%) ผูท่ีใชอินเทอรเน็ตอาศัยอยูตางจังหวัด (43.7%) ผูตอบแบบสํารวจเปนเพศ

ชาย (42.4%) เพศหญิง (55.8%) เพศท่ีสาม (1.8%) โดยแบงออกเปน 4 กลุมไดแก GEN Z อายุนอยกวา 15 ป (2.9%) 

GEN Y อายุ  15-34 ป  (64.4%) GEN X อายุ  35-50 ป  (26.2%) และ BABY BOOMER อายุ  51 ป ข้ึนไป (6.5%) 

นอกจากน้ีผลสํารวจเผยวา GEN Y เปนกลุมท่ีมีพฤติกรรมการใชอินเทอรเน็ตมากท่ีสุดถึง 54.2 ช่ัวโมงตอสัปดาหหรือ

วันละ 8 ช่ัวโมงตอวัน  

นอกจากน้ี ในปดังกลาว ยังเปนปแรกท่ีพบวาสมารทโฟนเปนอุปกรณท่ีผูใชอินเทอรเน็ตใชกันมากท่ีสุดใน

ทุกชวงเวลา เมื่อเทียบกับอุปกรณประเภทอ่ืนๆ โดยชวงเวลาท่ีมีผูตอบวา ใชงานสมารทโฟนเช่ือมตออินเทอรเน็ตกันมาก

เปนอันดับ 1 คือ ชวงเวลา 16.01 – 20.00 น. (รอยละ 54.2) อันดับท่ี 2 เปนชวงเวลา 20.01 – 24.00 น. (รอยละ 52) 

อันดับท่ี 3 ชวงเวลา 12.01 – 16.00 น. (รอยละ 44.5) อันดับท่ี 4 ชวงเวลา 08.01 – 12.00 น. (รอยละ 42.4) 

อันดับท่ี 5 ชวงเวลา 00.01 – 04.00 (รอยละ 8.8) และอับดับสุดทาย ชวงเวลา 04.01 – 08.00 น. กิจกรรมในการ

ใชอินเทอรเน็ต สําหรับอุปกรณสมารทโฟน ไดแก 1. เครือขายสังคมออนไลน 2. คนหาขอมูล 3. อาน e-News e-Book 

และอุปกรณคอมพิวเตอร 1. คนหาขอมูล 2. รับ-สงอีเมล 3. เครือขายสังคมออนไลน โดยกิจกรรมของผูใช

อินเทอรเน็ตผานอุปกรณ เคลื่อนท่ีอับดับ 1 คือ สังคมออนไลน อันดับ2 คือ คนหาขอมูลและอานหนังสือ

อิเล็กทรอนิกส (สวนงานดัชนีและสํารวจ สํานักยุทธศาสตร สํานักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส (องคการ

มหาชน) กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร. (2558, กรกฎาคม 1) รายงานผลการสํารวจพฤติกรรมผูใช

อินเทอรเน็ตในประเทศไทย ป 2558, หนา 20 - 21)  

ดวยเหตุผลท่ีสมารทโฟนท่ีเพ่ิมข้ึนไดถูกออกแบบใหเขากับเทคโนโลยีในยุคปจจุบัน ท้ังรูปลักษณภายนอก

รูปแบบหนาจอและฟงกช่ันการใชงานท่ีหลากหลาย รวมท้ังยังสามารถรองรับโปรแกรมแอปพลิเคชันตางๆไดอยาง

มากมาย จึงทําใหเกิดการสรางโปรแกรมหรือแอปพลิเคชันตางๆ ไมหยุดหยอน เพ่ือตอบสนองความตองการของผูคน

ท้ังในดานของการติดตอสื่อสาร ดานธุรกิจ ดานการศึกษา และดานความบันเทิง จึงทําใหผูคนไดรับความสะดวกสบาย 

เพราะสามารถใชประโยชนจากสมารทโฟนไดทุกท่ีทุกเวลา (สวนงานดัชนีและสํารวจ สํานักยุทธศาสตร สํานักงาน

พัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส (องคการมหาชน) กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร. (2558, 

กรกฎาคม 1) รายงานผลการสํารวจพฤติกรรมผูใชอินเทอรเน็ตในประเทศไทย ป 2558, หนา 18-20) 

ไลนแอปพลิเคชัน เปนโปรแกรมสําหรบัสนทนาผานเครอืขายไรสาย บนทุกระบบของสมารทโฟนท่ีผูใชงาน

สามารถใชไดฟรี ไลนแอปพลิเคชันถูกสรางและรวมพัฒนาข้ึน โดยบริษัท NHN Corporation ของสาธารณรัฐเกาหลี

กับบริษัท NHN Japan ของประเทศญี่ปุน ผูเปนเจาของเว็บไซดท่ีใหบริการการหาขอมูล (Search Engine) และเว็บ
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พอรทัล (Web Portal) อันดับตนๆ ของประเทศญี่ปุน ซึ่งไลนแอปพลิเคชันกําลังเปนชองทางการสื่อสารใหมท่ีนิยม

เปนอยางมากในกลุมผูใชงานสื่อสังคมออนไลน (บริษัท ไลน พลัส คอรเปอเรช่ัน (ประเทศไทย) จํากัด. (2556). 

ประวัติไลน, 19มิถุนายน 2559. http://www.flashfly.net/wp/?p=44755) มีผู ใชทั่วโลกถึง 560 ลานคน 

โดยประเทศญี่ปุนมีผูใช 58 ลานคน มาเปนอันดับท่ีหน่ึง ประเทศไทยมีผูใช 33 ลานคน มาเปนอันดับท่ีสอง ประเทศ

อินโดนีเซียและประเทศอินเดียมีผูใชงาน 30 ลานคนมาเปนอันดับท่ีสามและสี่ และ ประเทศสหรัฐอเมริกามีผูใช 

25 ลานคน  

นอกจากน้ีการสํารวจพฤติกรรมของผูใชอินเตอรเน็ตในประเทศไทยประจําป 2556 ของสํานักงานพัฒนา

ธุรกิจกรรมทางอิเล็กทรอนิกส (สพธอ.) พบวาไลนแอปพลิเคชันเปนโซเชียลมีเดีย (Social Media) ทีมีการใชงานเปน

ประจํา ในอันดับสาม รองจาก Facebook และ Google+ (สํานักนโยบายและสงเสริมธุรกิจกรรมทางอิเล็กทรอนิกส, 

2556)  

ไลนแอปพลิเคช่ันเปนแอปพลิเคชันท่ีมีหลายฟงกช่ัน ภายในแอปพลิเคชันเดียว เชน การสนทนาดวยวิดีโอ

และเสียง (Video & Voice Message) การใชสติ๊กเกอร (Sticker) แทนการสนทนาดวยขอความ การแชรรูปภาพ 

วีดีโอ เพลงใหกับคูสนทนา การสรางกลุมผูสนทนา (Create a group) การตกแตงและอัพเดทหนาไทมไลน 

(Timeline) ของตัวเอง หรือจะเปนการใชแอปพลิเคชันเสริม มีดังน้ี 

1. ไลน ออฟฟเชียล แอคเคาท (Line Official Account) องคกรธุรกิจแบรนดตางๆในประเทศไทยให

ความสนใจ เล็งเห็นถึงผลประโยชนของการสรางชองทางใหมๆ ในการสื่อสารกับกลุมลูกคาหรือผูใชงานผานการ

ลงทุนบนไลนแอปพลิเคชั่นในรูปแบบของหนาออฟฟเชียลและสติ๊กเกอร โดยที่สติ๊กเกอรจะถูกออกแบบเปน

การตูน ท่ีมีคารแรคเตอรนาสนใจพรอมทําการผสมผสานกับภาพลักษณขององคกรธุรกิจน้ันๆ เปรียบไดกับ เปน

การแทรกตราสินคาผานสติ๊กเกอรบนบทสนทนาเพื่อสรางการจดจําในตราสินคาขององคกรธุรกิจและแบรนด

ให ก ับผู ใช งานไลนแอปพลิเคช่ัน ซึ่ งปจจุบันมีบริษัทขนาดใหญของคนไทยจํานวน 268 บริษัท ท่ีใชไลน 

ออฟ ฟ เชี ยลแอค เค าท  (Ideaseostory. (2558 ). ไลน  ออฟ ฟ เชี ยล  แอค เคาท , 19 มิ ถุ น ายน  2558 . 

http://www.ideaseostory.com/official-account-line/) 

2. ไลนทีวี (Line TV) เปนการรวบรวมความบันเทิงใหผูใช Line สามารถติดตามชมซีรีสหนัง เพลง รวมถึง

เน้ือหาพิเศษ การชมวิดีโอผานไลนทีวี (Line TV) สามารถใชงานไดฟรี โดยรวมมือกับบริษัทดานบันเทิง นอกจากน้ี 

ยังสามารถรับชมไลนทีวี (Line TV) ไดในคอมพิวเตอร ซึ่งจากผลสํารวจ “พฤติกรรมการรับชมรายการโทรทัศนและ

การรับรูตราสินคาสถานีโทรทัศนดิจิทัลของกลุมผูชมวัยรุน พฤติกรรมการชมรายการยอนหลัง พบวามีผูใชงานเคยดู

รายการยอนหลังถึง 85.8% โดยไลนทีวี (Line TV) เปนชองทางท่ีใชในการรับชมรายการยอนหลังอันดับสอง รอง

จ า ก ยู ทู บ  ( You Tube)  ( Mellow Yellow. ( 2 5 5 8 ) .  ไ ล น ที วี , 1 9  มิ ถุ น า ย น 

2559. https://www.marketingoops.com/news/brand-move/line-tv-impact/)  

3. ไลนมิวสิค (Line Music) เปนแอปพลิเคชันสําหรับฟงเพลงบนมือถือท้ังเพลงไทยและเพลงสากล ท้ังยัง

สามารถแชรทุกอารมณผานเพลงบนหนาสนทนาท้ังแบบสวนตัวและแบบกลุม สามารถแชรบนหนาไทมไลน 

(Timeline) บนแพลตฟอรมไลนไดทันที ซึ่งมียอดการดาวนโหลด 5 ลานครั้ง มีการสงตอหรือแชรเพลงจํานวน 7 
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ล านครั้ ง  (Line Family Apps. (2558 ). ไลน มิ วสิ ค , 19  มิ ถุ น ายน  2559 . www.linecorp.com/th/pr/ 

news/th/2015/1207) 

4. ไลนเว็บตูน (Line Webtoon) เปนแอปพลิเคช่ันอานการตูนสัญชาติตาง ๆ ท่ีแปลเปนไทยฟรี ผาน

หนาจอสมารทโฟน ผูใชยังสามารถใชงานเก็บการตูนไวอานในรูปแบบไมใชอินเทอรเน็ตไดถึง 30 วัน รวมถึงสามารถ

พูดคุย สงตอเน้ือหาท่ีช่ืนชอบใหเพ่ือนๆ ไปยังโซเชียลเน็ตเวิรคอ่ืนๆ ไดอีก ปจจุบัน สถิติตอสัปดาหของไลนเว็บตูน 

(Line Webtoon) มีผูใชงาน 1 ลานคน การตูนตอน 3,500 เรื่อง (Line Thailand. (2557). Line Web toon, 19 

มิถุนายน 2559. http://www.newswit.com/it/2014-12-01/0a097238000a4e69b293c5a98f4f14a6) 

5. ไลน ครีเอเตอร มารเก็ต (Line creators market) เปนระบบปฏิบัติการท่ีใหผูใชสามารถสรางสรรค

ผลงานสติ๊กเกอรของตนเอง โดยประเทศไทยมีจํานวนสรางสรรคสติ๊กเกอรมาเปนอันดับ 2 ในโลก รองจากประเทศ

ญี่ปุน จํานวนการสรางสรรคสติ๊กเกอรในตลาดประเทศไทย มีอัตราการเติบโตถึง 313% ในป 2558 มีผูลงทะเบียน

ในครีเอเตอรมารเก็ต (Creators Market) มากกวา 450,000 คนท่ัวโลกและเปนคนไทย 52,000 คน ซึ่งมากกวา 

10% ของตลาดโดยรวม0 โดย 0สติ๊กเกอรไลนแบงเปน 3 ประเภท ไดแก ออฟฟเชียล สติ๊กเกอร (Official Sticker) คือ 

สติ๊กเกอรท่ีทางไลนเปนผูผลิตเอง สปอนเซอร สติ๊กเกอร (Sponsor Sticker) คือ สติ๊กเกอรของแบรนดสินคาตางๆ 

ท่ีเขามาเปดไลนออฟฟเชียล และ ครีเอเตอร สติ๊กเกอร (Creator’s Sticker) คือ สติ๊กเกอรจากโครงการไลน ครีเอ

เ ต อ ร  ม า ร เ ก็ ต  ( Line. ( 2 5 5 8 ) .  Line creators market, 1 9  มิ ถุ น า ย น  2 5 5 9 . 

https://linecorp.com/th/pr/news/th/2016/1407)  

6. ไลนเกม (Line Game) เปดใหบริการ 4 เกม แตปจจุบันมีแอปพลิเคชันไลนเกมถึง 27 เกม โดยมี

จุดเดนท่ีตัวละครนารักจากไลน ยังสามารถดาวนโหลดแอปพลิเคชันเกมของไลนไปเลนไดฟรีๆ แตจะมีการขาย 

ไอเท็มภายในเกม ปจจุบันแอปพลิเคชันไลนเกมแบงสัดสวนรายไดระดับท่ัวโลก (Global) แอปพลิเคชันไลนเกม

สัดสวนถึง 60 % สติ๊กเกอรสัดสวน 20% และอ่ืนๆสัดสวน 20 % (MGR Online. (2558). ญี่ปุนทํา Line Game 

ต อ ย อ ด จ า ก แ อ ป พ ลิ เค ชั น , 1 9  มิ ถุ น า ย น  2 5 5 9 .www.manager.co.th/Game/ViewNews.aspx? 

NewsID=9550000141393)  

7. ไลน  เพย (Line Pay) เปนระบบการชําระเงินผานมือถือสมารทโฟน ไลนมีระบบสังเกตการณ 

(Monitoring System) 24 ช่ัวโมง พรอมปฏิบัติการตลอดเวลาไว สําหรับปองกันผูใชงานไลน เพย (Line Pay) 

กิจกรรมท่ีผิดกฎหมายและผูใชงานไลนเพย (Line Pay) สามารถตั้งรหัสผาน 7 หลักสําหรับเขาใชบริการไลน เพย 

(Line Pay) สถิติลาสุด ยอดผูสมัครเกิน1 ลานคนในประเทศไทย (thumbsupteam. (2558). Line เปดตัว Line 

Pay แ พ ล ต ฟ อ ร ม ก า ร ชํ า ร ะ เ งิน ผ า น มื อ ถื อ ให ม ท่ี ให คุ ณ  “ ช อ ป ง า ย  จ า ย ส นุ ก ”, 1 9  มิ ถุ น า ย น 

2559. http://thumbsup.in.th/2015 /06/line-pay/) 

8. ไลนก๊ิฟช็อป (Line Gift Shop) เปนบริการท่ีใหผูใชแอปพลิเคชันไลนซื้อของขวัญและสงใหกันทาง 

แอปพลิเคชันไลนภายใตแนวคิด “ยิ่งให ยิ่งใกล” การชําระคาใชจายผูกกับแอปพลิเคชันไลนเพย (Line Pay) สินคา

ท่ีมาเปนของขวัญจากรานค าพันธมิตรท่ี เข ารวม โครงการเปนแบรนดดั งๆ  (thumbsupteam. (2558).  

Line เปดตัว Line Gift Shop มอบของขวัญใหคนท่ีคุณรักผานแนวคิด “ยิ่งให ยิ่งใกล”, 19 มิถุนายน 2559 

http://thumbsup.in.th/2015/11/line-giftshop/) 
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9. ปอบคอรน บัซ (Popcorn Buzz) เปนแอปพลิเคชันสําหรับโทรฟรี เนนการสนทนาแบบกลุม 

ซึ่งสามารถคุยพรอมกันไดสูงสุดถึง 200 คน ไดตลอดเวลา ทุกสถานการณ สามารถตอบโจทยการใชงานทางดาน

ธุรกิจ ครอบครัวและกลุมเพ่ือน (กิตติพงษ. (2558). Line เปดตัว ปอบคอรน บัซ แอพสนทนากลุม ซิงคเพ่ือนจาก

ไลน สนทนารวมเปนกลุมไดในครั้งเดียว, 19 มิถุนายน 2559. http://tech.mthai.com/software/50072.html) 

10.  สแนปมูว่ี (Snap Movie) เปนโปรแกรมท่ีสามารถบันทึกและสงตอคลิปวิดีโอความยาว 30 วินาที 

พรอมเพ่ิมเสียงเพลงประกอบ ลงไปในคลิปวิดีโอท่ีถาย เพ่ือบอกเลนอารมณความรูสึกของผูใชงาน เพ่ือสงตอใหกับ

เพ่ือนและครอบครวัไดท่ัวทุกมุมโลก และสามารถลงวิดีโอบนหนาแรกในแอปพลิเคชันไลนของตัวเองได โดยใหวิดีโอ

สามารถเลนซ้ําเอง (TNN24. (2556). Line เพ่ิม Video Call-Snap Movie เอาใจขาแชท, 19 มิถุนายน 2559. 

www.tnnthailand.com/news_detail.php?id=10471&t=news) 

11. อลิช (Aillis) หรือเดิมช่ือ Line Camera เปนโปรแกรมใหถายภาพฟรี พรอมกรอบรูปภาพกวา 100 

แบบและแสตมปแตงภาพมากกวา 600 แบบ รวมถึงตัวการตูนไลน ฟงกช่ันตกแตงภาพหลากหลายรวมไปถึงการ

ถายภาพผานฟลเตอรถึง 14 แบบ ท่ีชวยปรับแตงภาพและรายละเอียดใหภาพพรอมเพ่ิมความนาสนใจมากข้ึนดวย

พูกันกวา 156 ชนิด เพ่ือใหผูใชไดแตงแตมดวยแสตมปและเลือกตัวอักษรตางๆ สามารถแชรภาพในโซเชียลเน็ต- 

เวิรกอยางเฟสบุค (Fecabook) และทวิตเตอร (Twitter) (Weeraphol Pholmitr. (2556). Line Camera เปลี่ยน

ช่ือใหม  Aillis มาพรอมฟ เจอรแต งรูปใหม  “ส กินคัลเลอร”, 19 มิ ถุนายน 2559. http://www.iphone-

droid.net/line-camera-has-been-renamed-aillis/) 

12. ไลนการด (Line Card) เปนโปรแกรมใหผูใชไลนการด (Line Card) สงขอความสวนบุคคลเก่ียวกับ

ความรัก การแสดงความขอบคุณหรือแสดงความยินดี โดยเลือกภาพการดตางๆไดฟรีตามความชอบ ผูใชยังสามารถ

เลือกภาพของตัวเองจากคลังภาพและแทรกไปในภาพการด จากน้ันไลนการด (Line Card) จะปรับและเพ่ิมคุณภาพ

ของภาพใหเหมาะสมกับการดน้ันๆ หากผูใชเลือกสงหาเพ่ือนมากกวา 1 คนในรายช่ือเพ่ือนของไลน การดใบน้ีจะถูก

สงผานทางหองคุยแบบกลุม (กระปุกดอทคอม. (2556). สงอีการดนารักใหเพ่ือนบน LINE ฟรี ๆ ดวย LINE CARD,  

19 มิถุนายน 2559. http://men.kapook .com/view39063.html) 

13. ไลนแอท (Line@) เปนแอปพลิเคชันท่ีใหผูใชสามารถสรางออฟฟเช่ียลแอคเคาทของตนเอง เพ่ือ

ติดตอสื่อสารสงขอมูลขาวสาร ไดในเชิงสวนบุคคลและเชิงธุรกิจไดถึงกลุมเปาหมายท่ัวโลก 17 ภาษา (IT24HRS. 

(2558). Line@ (ไลนแอท) บัญชีไลนแบบใหมเหมือนมี Line Official Account เปนของตัวเอง. 19 มิถุนายน 2559 

http://www.it24hrs.com/2015/line-at/)  

14. ไลนชอป (Line Shop) เปนแอปพลิเคชันท่ีจับกลุมรานคารายยอย ท่ีคาขายผานโซเชียลเน็ตเวิรค 

(Siampod. (2557). Line ประเทศไทยเปดตัวแอป Line Shop ตอบโจทยคนคาขายออนไลนบนมือถือ,  

19 มิถุนายน 2559. www.siampod.com/2014/07/16/line-thailand-launched-line-shop/) 

15. ไลน ดิกชันนารี (Line Dictionary) เปนแอพพลิเคช่ันพจนานุกรมอังกฤษ-ไทย โดยออกซฟอรด 

(Oxford) และ ไทย-อังกฤษ โดยซีเอ็ด (SE-ED) โดยมีฟงกช่ันท่ีนาสนใจ มีเน้ือหาท่ีเปนประโยชนอยางการใชกวา 

7,000,000 ประโยค พรอมความรูภาษาอังกฤษอ่ืนๆ ยังมีตัวอยางการออกเสียงภาษาอังกฤษท้ังสําเนียงภาษาอังกฤษ

และอเมริกัน การใชคําคม คําสุภาษิตภาษาอังกฤษ ระบบแนะนําคําศัพทอัดโนมัติ ยังสามารถแชรคําศัพท โดย
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สามารถใชงานไดท้ังแบบ ออนไลนและออฟไลน (techmoblog. (2557). Line เปดตัว Line Dictionary, 19 

มิถุนายน 2559. www.techmoblog.com/LINE-Dictionary/) 

16. บีหกหน่ึงสอง (B612) เปนแอปพลิเคชันกลองท่ีออกแบบมาสําหรับการถายตัวเอง โดยสามารถแตง

ภาพดวยฟลเตอรท่ีมีใหเลือกถึง 43 แบบ และแชรไปยังสื่อโซเชียลอ่ืนๆ (Kapaotang.Kang. (2556). Line สงแอป

ใหม “B612”, 19 มิถุนายน 2559. http://www. aripfan.com/line-selfie-camera-app-b612/.) 

17.ไลนเดโค (Line Deco) เปนแอปพลิเคชันท่ีชวยตกแตงดวยสัญลักษณหรือภาพพ้ืนหลังฉากใหดูนารัก 

 (Gizmoz. ( 2557) .  Line Deco จั ด กิ จ ก ร ร ม แ จ ก ตุ ก ต า  Line 100 ตั ว , 19 มิ ถุ น า ย น  2 5 5 9 . 

www.iphoneapptube.com/news/line-deco-give-away-line-dolls/) 

18. ไลน ทูลส  (Line Tools) เปนแอปพลิเคชันสารพัดประโยชนมากกวา 14 อยาง เครื่องมือวัด 

ประกอบดวยไมบรรทัด ไมโปรแทรกเตอร เครื่องมือวัดแนวนอน เครื่องมือวัดระดับเสียง เข็มทิศ สวนหมวดเวลา

ประกอบดวย นาฬิกาจับเวลา นาฬิกาตั้งเวลา ปฏิทิน หมวดเครื่องมืออํานวยความสะดวกประกอบดวย ไฟฉาย 

กระจก แวนขยาย หมวดคํานวณประกอบดวย เครื่องคิดเลข เครื่องแปลงเวลา (Flashfly. (2555). Line เปดตัวแอป

ใหม Line Tools, 19 มิถุนายน 2559. www.flashfly.net/wp/?p=42092) 

19. ไลนบรัช (Line Brush) เปนแอปพลิเคชันสําหรับวาดลวดลาย มฟีงกช่ันสําหรับการลบรูปพ้ืนหลังและ

ขยายใหรูปมีขนาดใหญ เพ่ือใหภาพท่ีวาดดูโดดเดนพรอมลูกเลนในการตกแตงอีกมากมาย (พรรณทิภา คามบุตร. 

(2555). Line เตรียมเปดตัวแอปพลิเคชันวาดรูปใหม. 19 มิถุนายน 2559.http://news.siamphone.com/news-

07982.html) 

20. ไลน (Line) เปนแอปพลิเคชันสําหรับ ขอความ สนทนาแบบกลุม สงสัญลักษณ แบงปนรูปภาพหรือ

วิดีโอไดไมจํากัด สงพิกัดสถานท่ี แบงปนประสบการณผานทางไทมไลน (Timeline) โทรฟรีและวีดีโอคอลฟรีไดทุกท่ี

ทุกเวลาตลอด 24 ชั่วโมงทั่วโลก สามารถใชงานไดทั้งโทรศัพทมือถือ ที่มีระบบปฏิบัติการไอโอเอส (IOS) 

แอนดรอยด (Android) และวินโดวสโฟน (Windows Phone) ยังสามารถใชงานผานคอมพิวเตอรและแมคไอเอส 

(วิกิพีเดีย สารานุกรมเสรี. (2554). Line, 19 มิถุนายน 2559. https://th.wikipedia.org/wiki/ไลน) 

การที่แอปพลิเคชันไลนมีความสําคัญในแงการสื่อสารสวนตัวและในแงธุรกิจ จึงเปนสิ่งที่นาสนใจวาการ 

ผูใชไลนมีพฤติกรรมการเปดรับสื่ออยางไรและปจจัยใดบางท่ีทําใหผูใชไลนตัดสินใจดาวนโหลดแอปพลิเคชันตางๆ 

ไลนมาใชงาน การศึกษาครั้งน้ี จึงใชกรณีศึกษากลุมลูกคา The Crystal ท้ัง 4 สาขา ไดแก คริสตัล ดีไซน เซ็นเตอร 

(16Crystal Design Center) , เดอะ คริสตัล ชอปปงมอลล (1 6The Crystal Shopping Mall) , เดอะ คริสตัล เอสบี 0 

ราชพฤกษ (The Crystal SB Ratchapruek) , เดอะ คริสตัล พีทีที (16The Crystal PTT Chaiyapruek) เน่ืองจาก 

The Crystal กําลังจะเพ่ิมเครื่องมือการสื่อสารทางการตลาดโดยสนใจชองทางใชแอพพลิเคช่ันในเครือไลนเปน

ชองทางหลักในการสื่อสาร เพ่ือติดตอกับลูกคา 

ทฤษฎีและแนวคิดท่ีใชในการศึกษา ไดแก ทฤษฎีการเปดรับขาวสาร (Media Exposure) ทฤษฏีการ

สื่อสารการตลาด ปจจัยท่ีมีผลตอการตัดสินใจ แนวคิดเก่ียวกับพฤติกรรมผูบริโภค และแนวคิดทฤษฎีเก่ียวกับสื่อ

ออนไลน 
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วัตถุประสงคการวิจัย  

เพ่ือศึกษาพฤติกรรมการเปดรับสื่อและเพ่ือศึกษาปจจัยการตัดสินใจดาวโหลดแอปพลิเคชันในเครือไลน

ของลูกคา The Crystal  

 

ระเบียบวิธีวิจัย 

การเก็บขอมูลเชิงปริมาณ (Quantitative Research) โดยเก็บขอมูลทางออนไลน โดยเปนการเลือก

ตัวอยางแบบเจาะจง (Purposive Sampling) ดวย (1) เปนลูกคาของศูนยการคา Crystal Design Center (CDC), 

The Crystal , The Crystal SB Ratchapruek หรือ The Crystal PTT (2) ใชเครื่องโทรศัพทเคลื่อนท่ีรูปแบบ

สมารทโฟน (Smart Phone) และ (3) ใชแอพพลิเคช่ันไลนตัวใดก็ไดตามท่ีนําเสนอในขางตน  การใชตารางการ

กําหนดจํานวนกลุมตัวอยางของTaro Yamane (1967) (ธีรวุฒิ เอกะกุล. (2543). ระเบียบวิธีวิจัยทางพฤติกรรม

ศาสตรและสังคมศาสตร.อุบลราชธานี : สถาบันราชภัฎอุบลราชธานี.) ความเช่ือมั่นท่ี 95% ความผิดพลาดไมเกิน ±7 

% โดยการเก็บขอมูลแบบสอบถามแบบออนไลน ศูนยการคาละ 75 ชุด รวมท้ังหมด 300 ชุด เก็บขอมูลในชวง 18-

25 พฤษภาคม 2559 จากจํานวนประชากรคือ สถิติการนับจํานวนการใชบริการของศูนยการคาของแผนกการตลาด

และกิจกรรม ป2558 โดยมีลูกคาโดยเฉลี่ย 200,000 คน  
 

ผลการวิจัย 

 สวนท่ี 1 ขอมูลท่ัวไปของผูตอบแบบสอบถาม  

 ผลการศึกษา พบวา ผูตอบแบบสอบถามจํานวน 300 ราย เปนเพศหญิง คิดเปนรอยละ 59.33 อยูในชวง

อายุ 21 – 30 ป คิดเปนรอยละ 58.67 ระดับการศึกษาปริญญาตรี คิดเปนรอยละ70.00 มีอาชีพเปนพนักงาน

เอกชน คิดเปนรอยละ 54.33 รายไดเฉลี่ยตอเดือน 15,000 – 30,000 บาท คิดเปนรอยละ 43.33 ลูกคาเดอะ

คริสตัล (The Crystal) ท้ัง 4 ศูนยการคา  
สวนท่ี 2 พฤติกรรมการเปดรับแอปพลิเคชนัในเครือไลนของผูตอบแบบสอบถาม 

 ผลการศึกษา พบวา ผูตอบแบบสอบถาม ใชงานแอปพลิเคชันมากท่ีสุด คือ แอปพลิเคชันไลน (Line) 

คิดเปนรอยละ24.48 ซึ่งสอดคลองกับพฤติกรรมการใชงานแอปพลิเคชันเพื่อติดตอสื่อสาร คิดเปนรอยละ68.67 

มีความถ่ีในการใชงานแอปพลิเคชันตอวัน จํานวนมากกวา 51 ครั้ง คิดเปนรอยละ 30.00 มีระยะเวลาการใช 

แอปพลิเคชันตอครั้ง จํานวน 6-20 นาที คิดเปนรอยละ 50.67 มีชวงเวลาท่ีใชงานมากท่ีสุด เวลา 20.01-24.00 น 

คิดเปนรอยละ 39.33 และมีพฤติกรรมการเปดรับขาวสารแอปพลิเคชันในเครือไลนผานการแจงเตือนของ 

แอปพลิเคชัน คิดเปนรอยละ 57.33 แสดงใหเห็นไดวาในยุดท่ีมีการจะสื่อสารกับกลุมเปาหมาย ยังมีชองทางเกิดใหม

หลายๆชองทาง หน่ึงในน้ัน คือ แอปพลิเคชันไลน (Line)  

สวนท่ี 3 ปจจัยท่ีมีผลตอการตัดสินใจ (ดาวนโหลด) ของผูตอบแบบสอบถาม 

 ผลการศึกษา พบวา ปจจัยท่ีมีผลตอการตัดสินใจโหลดแอปพลิเคชันในเครือไลนมากท่ีสุด คือ ดานประโยชน

ในสามารถติดตอสื่อสาร มีคาเฉลี่ย 4.76 ปจจัยรองลงมา คือ ดานประโยชนท่ีสามารถสนทนาแบบกลุม มีคาเฉลี่ย 

4.46 ถัดมาเปนปจจัยดานจิตวิทยาและสังคม โดยแอปพลิเคชันตอบสนองความตองการในการใชงาน มีคาเฉลี่ย 
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4.38 ซึ่งสอดคลองกับผลการศึกษาในสวนท่ี 2 ท่ีกลุมตัวอยางมีพฤติกรรมการเปดรับและการใชงานแอปพลิเคชันใน

เครือไลน เพ่ือติดตอสื่อสารเปนหลัก 

 

อภิปรายผล 

 1.ลักษณะทางประชากรพบวา กลุมตัวอยางสวนใหญเปนเพศหญิง โดยมีสัดสวนท่ีใกลเคียง กับกลุม

ตัวอยางท่ีเปนเพศชาย กลุมตัวอยางสวนใหญมีอายุระหวาง 21 – 30 ป และชวงอายุ 31-40 ป น่ันอาจเปนเพราะ

ชวงอายุ  21-30  ปน้ี  เปนชวงอายุวัยท่ีเริ่มทํางานมีรายไดแลว สวนชวง 31-40 ป เปนชวงท่ีทํางานมาระยะเวลา

หน่ึงและอาจเริ่มตนธุรกิจสวนตัว  ดังน้ันจึงมีความสามารถทางการเงินท่ีจะใชโทรศัพทมือถือประเภทสมารทโฟน 

(Smart Phone) เพ่ือรับขอมูล และใชเพ่ือสนทนากลุม และเพ่ือประโยชนทางธุรกิจ กลุมตัวอยางสวนใหญมีระดับ

การศึกษาปริญญาตรี และรองมาเปนปริญญาโท น่ันอาจเปนเพราะการสื่อสาร ผานแอปพลิเคชัน “ไลน” เปน

เทคโนโลยีการสื่อสารรูปแบบใหม ดังน้ันผูใชบริการจึงอาจตองมีความรูมากในระดับหน่ึง  นอกจากน้ันยังพบวากลุม

ตัวอยางสวนใหญมีรายไดเฉลี่ยตอเดือน 15,000 – 30,000 บาท และ 30,001 – 45,000  บาท นอกจากน้ี ยังมีกลุม

รายไดมากกวา 75,000 บาท  เน่ืองจากการสื่อสารลักษณะน้ีตองใชผานโทรศัพทมือถือประเภทสมารตโฟน ซึ่งมี

ราคาคอนขางสูง ดังน้ันกลุมผูใชบริการจึงอาจตองมีฐานะทางการเงินมากในระดับหน่ึง เพ่ือมาซื้ออุปกรณการสื่อสาร

ลักษณะดังกลาว ท้ังน้ีสอดคลองกับลักษณะประชากรของกลุมตัวอยางท่ี อายุ 21 – 30 ป และ 31 – 40 ป  

มีการศึกษาระดับปริญญาตรีและปริญญาโท และสอดคลองกับพฤติกรรมการเปดรับสื่อแอปพลิเคชันไลน (Line) 

แอปพลิเคชันไลนทีวี (Line TV) แอปพลิเคชันไลนเกมส (Line Game) และแอปพลิเคชันไลนออฟฟเชียล (Line 

Official Account) เพ่ือประโยชนดานการติดตอสื่อสารและสรางความบันเทิง การสนทนากลุม และใชในทางธุรกิจ 

ผลการศึกษายังพบวา กลุมตัวอยางมีการใชงานแอปพลิเคชันไลนตอวัน จํานวนมากกวา 51 ครั้ง 

ระยะเวลาในการใชงานแอปพลิเคชันไลน จํานวน 6 – 20 นาที ในการทําธุรกิจหรือในการทํางาน จะเริ่มเวลา 9 โมง

เชาถึง 20.00 น. สวนชวงเวลา 20.01 – 24.00 น. เปนการเปดรับแอปพลิเคชันไลนทีวี (LineTV) และแอปพลิเคชัน 

ไลนเกมส (Line Game) สอดคลองกับแนวคิด ทฤษฎีการเปดรับขาวสาร การเลือกเปดรับท่ีสนับสนุนวิถีการ

ดํารงชีวิต และทฤษฎีพฤติกรรมผูบริโภค ในเรื่องปจจัยภายใน ท้ังความจําเปน ความตองการของผูใชงานดาน

รางกายและจิตใจ และปจจัยภายนอก ไดแกวัฒนธรรมหรือองคกรไดนําแอปพลิเคชันไลนมาชวยในการทําธุรกิจหรือ

ในการทํางานจนเปนคานิยมทางสังคม 

 2. ดานปจจัยการตัดสินใจใช โดยถามตามประโยชนเฉพาะของแอปพลิเคชันท้ัง 20 แอปพลิเคชันท่ีอางถึง

ในบทนําแลวน้ันพบวา ปจจัยท่ีทําใหตัดสินใจใชแอปพลิเคชันในเครือไลน มีท้ังปจจัยดานผลิตภัณฑ ดานจิตวิทยา

และสงัคมและ ดานบุคคล ซึ่งผลการศึกษาระบุวา ประโยชนดานการสื่อสารและจะแสดงออกดานความสัมพันธกับ

ผูอ่ืน เปนแหลงพูดคุยกับกลุมเพ่ือน เปนปจจัยในการตัดสินใจอันดับ 1  สอดคลองกับ พัชรกุล เพ็ชรประยูร และพร

จิ ต  ส ม บั ติ พ า นิ ช  (ม .ป .ป . (2 5 5 9 )  ป จ จั ย ท่ี มี ผ ล ต อ ก า ร ตั ด สิ น ใ จ , 19 มิ ถุ น า ย น  2 5 5 9 . 

http://203.131.210.100/ejournal/wp-content/uploads/2016/ 02/JCIS58032.pdf) ไดสํารวจเหตุผลหรือ

ความตองการในการใชสื่อ และพบวา ผูตอบใชสื่อเพ่ือความตองการดานตาง ๆ ไดแก ความตองการเก่ียวกับความรู

ความเขาใจ ความตองการเก่ียวกับอารมณความรูสึก ความตองการเก่ียวกับตนเอง ความตองการทางสังคม และเพ่ือ
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ผอนคลาย/ลดความเครียด สวนปจจัยรองลงมาในการตัดสินใจใชแอปพลิเคชัน คือ ดานประโยชนในสามารถสนทนา

แบบกลุม และแอปพลิเคชันตอบสนองความตองการในการใชงานเปนสาเหตุอันดับ 3 สอดคลองกับทฤษฎีความพึง

พอใจและการใชประโยชน ท่ีกลาวไววา ความตองการของผูรับสารโดยท่ัวไปแลว ของแตละบุคคลน้ันจะเปนไปเพ่ือ

ตอบสนองความตองการของตนเอง  

หากพิจารณาจากแนวคิดทฤษฎีดานสื่อออนไลนและการสื่อสารการตลาด พบวา กลุมตัวอยางตัดสินใจใช

แอปพลิเคชันในเครือไลน เน่ืองจากปจจัยดานจิตวิทยาและสังคม ไดแก แอปพลิเคชันตอบสนองความตองการในการ

ใชงานปจจัยดานผลิตภัณฑ ไดแก ลักษณะของการใชงานแอปพลิเคชันท่ีงายและเขาใจ และชองทางการเขาถึง ไดแก 

สามารถดาวนโหลดแอปพลิเคชันทุกระบบ เรียงตามลําดับ สวนดานการใชประโยชน สามารถติดตอสื่อสาร สามารถ

สนทนาแบบกลุม สามารถเปนชองการขายสินคา สามารถเปนเครื่องมือการสรางธุรกิจ นอกจากน้ี กลุมตัวอยางยังให

นํ้าหนักกับประโยชนเรื่องสรางการจดจําในตราสินคาและแบรนด ในระดับสูง (3.98) เชนกัน สอดคลองกับแนวคิด

การตลาดยุคดิจิทัล ซึ่งเคนม เวอรไทมและเอียน เฟนวิค (2551) เสนอวา การตลาดยุคดิจิทัล คือ พัฒนาการของ

ตลาดในอนาคตเกิดข้ึนเมื่อบริษัทดําเนินงานทางการตลาดสวนใหญผานชองทาง สื่อสารดิจิทัล ทําใหนักการตลาด

สามารถสื่อสารแบบสองทาง (Two – way communication) กับลูกคาไดอยางตอเน่ืองเปนรายบุคคล ขอมูลท่ีได

จากการสื่อสารกับลูกคาแตละคนในแตละครั้งเปนการเรยีนรูรวมกัน ซึ่งอาจเปนประโยชนกับลูกคาคนตอไป ตอเน่ือง

และสอดคลองกัน นักการตลาดสามารถ นําขอมูลพฤติกรรมท่ีทราบแบบสดใหมน้ี รวมท้ังความคิดเห็นท่ีไดรับตรง

จากลูกคามาใชใหเกิด ประโยชนสูงสุดแกผูบริโภคในโอกาสตอๆไป นอกจากน้ี ยังสอดคลองกับหลักการสื่อสาร

การตลาดแบบบูรณาการ (ธเนศ ยุคันตวนิชชัย, (2553). การสื่อสารการตลาดแบบบูรณาการ, 19 มิถุนายน 2559 ) 

และ วิเลิศ ภูริวัชร (2553) : ออนไลน) ท่ีกลาววาการสรางสื่อออนไลน ในการประยุกตใชกับการตลาดน้ัน มีขอควร

พิจารณาอยูหลายประการ เชน ตอบสนองไดตลอดเวลาเปนสื่อสารแบบสองทางท่ีตองมีปฎิกิริยาระหวางตัวแบรนด

และสมาชิกอยูอยางสม่ําเสมอและตอเน่ือง ตองมีลักษณะของสวนบุคคล ซึ่งหมายถึงเปนกิจกรรมท่ีใหลูกคาสามารถ

เลือกไดและเปนการสื่อสารถึงระดับตัวตอตัว หรือระดับบุคคลเลยท่ีเดียว การสื่อสารการตลาดในเครือขายสังคม 

ตองสามารถแสดงไดถึงตัวตน (Identity) ของท้ังตัวแบรนดสินคาและบุคลิกภาพของแบรนดไดเปนอยางดี ประเภทท่ี

เขาไปก็บอกไดวาเปนเครือขายทางสังคมของแบรนดอะไร 

 

ขอเสนอแนะ 
 1. ผลงานวิจัยพบวา พฤติกรรมการเปดรับสื่อใหมอยางแอปพลิเคชันไลนไดรับการตอบรับจากผูใชงาน 

ท้ังวัตถุประสงคในการใชงานเพ่ือติดตอสื่อสาร ความถ่ีในการใชงาน ชวงเวลาในการใชงานและพฤติกรรมการเปดรับ

ขาวสารผานทางการแจงเตือนทางแอปพลิเคชันไลนมากข้ึน แอปพลิเคชันไลนเปนสวนหน่ึงเครื่องมือในการสราง

ธุรกิจและสื่อสารการตลาด แตสามารถศึกษาถึงเครื่องมืออ่ืนๆท่ีสรางธุรกิจและเปนเครื่องมือในการสื่อสารการตลาด 

เชน อินสตาแกรม (Instagram) ยูทูบ (Youtube) และเฟสบุค (Facebook) 

 2. ผลงานวิจัยพบวา พฤติกรรมการใชงานแอปพลิเคชันเพ่ือสรางความบันเทิงอยางแอปพลิเคชันไลนทีวี 

ในยุคดิจิตอลการออกแบบทีวีออนไลนท่ีสามารถดูยอนหลังและนําเสนอเน้ือหา (Content) ท่ีนาสนใจ เปนอีกหน่ึง

การศึกษาท่ีนาสนใจถึงพฤติกรรมการเปดรับสื่อและการตัดสินใจรับชมทีวีออนไลนผานแอปพลิเคชันไลนทีวีของ
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ประชาชนในกรุงเทพมหานคร เปนชองทางในการทําสื่อสารการตลาดไดอีกชองทางหน่ึง เพ่ือเขาถึงกลุมเปาหมายได

ตามพฤติกรรมท่ีเปลี่ยนไปในยุดน้ี 

 3. ผลงานวิจัยพบวา พฤติกรรมการใชงานแอปพลิเคชันเพ่ือการซื้อสินคาผานออนไลน ซึ่งเปนอีกประเด็นท่ี

นาสนใจ ยุคที่สื่ออินเทอเน็ตเขาถึงกลุมทุกเพศ ทุกวัย ทุกที่ ทุกเวลา สะดวกในการซื้อและหาสินคาที่ตองการ 

แต พฤติกรรมการเปดรับสื่อในการซื้อสินคาผานออนไลน มีหลายแบบ เชน เว็บไซต  (Website) เฟสบุค 

(Facebook) อินสตาแกรม (Instagram) และแอปพลิเคชัน (Application) ทําใหนักการตลาดตองเขาใจถึง

พฤติกรรมและการตัดสินใจซื้อของกลุมเปาหมายผานชองทางใหมเหลาน้ี 

 4. ขอเสนอแนะสําหรับองคกร ผลงานวิจัยพบวา พฤติกรรมการเปดรับขาวสารแอปพลิเคชันไลนของลูกคา

เดอะคริสตัล (The Crystal) ผานการแจงเตือนแอปพลิเคชันคิดเปนรอยละ 57.33 แสดงใหเห็นวาการทําสื่อสาร

การตลาดทางแอปพลิเคชันไลนออฟฟเชียลเปนอีกชองทางหน่ึงท่ีจะสามารถสื่อสารกับกลุมเปาหมาย ไดท่ังการจัด

โปรโมช่ัน การจัดกิจกรรมสนับสนุนการขายใหรวมกิจกรรมผานทางแอปพลิเคชันไลนออฟฟเชียลใหมีความ

สนุกสนาน โดยกลุมลูกคาเดอะคริสตัส (The Crystal) ประกอบอาชีพพนักงานเอกชน ซึ่งรายไดจะมาจากเงินเดือน

ท่ีจะออกทุก ๆ สิ้นเดือน การทําการตลาดตาง ๆ สมควรทําในชวงระยะเวลาอาทิตยแรกถึงอาทิตยสองของเดือน 

ตามผลวิจัยท่ีไดศึกษามา แมการทําสื่อสารการตลาดในรูปแบบละคร เชน เดอะคริสตัส (The Crystal) ทําสนับสนุน

สถานท่ีถายทําละคร เพ่ือสรางเปนท่ีรูจักถึงศูนยการคาท่ีมีทันสมัย กระตุนพฤติกรรมผูโภคไดอีกทางหน่ึง  
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LINE เปดตัว LINE Dictionary แอปพลิเคชันพจนานุกรม ดาวนโหลดฟรีท้ังบน Android และ iOS. (2558). 

 สืบคนเมื่อ 5 พฤศจิกายน 2557 จาก http://www.techmoblog.com/LINE-Dictionary/ 

LINE เปดตัว LINE GIFTSHOP มอบของขวัญใหคนท่ีคุณรักผาน LINE ดวยแนวคิด “ยิ่งให ยิ่งใกล”. (2558).  

สืบคนเมื่อ 27 พฤศจิกายน 2558 จาก http://thumbsup.in.th/2015/11/line-giftshop/ 

LINE เปดตัว LINE Pay แพลตฟอรมการชําระเงินผานมือถือใหมท่ีใหคุณ “ชอปงาย จายสนุก”. (2558).  

 สืบคนเมื่อ 5 มิถุนายน 2558 จาก http://thumbsup.in.th/2015/06/line-pay/ 

LINE เผย ครีเอเตอรมารเก็ตในไทยโต 313% พรอมพา 10 นักออกแบบสติกเกอรศึกษาดูงานท่ีญี่ปุน. (2558),  

สืบคนเมื่อ 24 กันยายน 2558 จาก http://linecorp.com/th/pr/news/th/2015/1100 

Line เพ่ิม Video Call-Snap Movie เอาใจขาแชท. (2558). สืบคนเมื่อ 15 กันยายน 2556 จาก  

http://www. tnnthailand.com/news_detail.php?id=10471&t=news 

LINE สงแอพใหม “B612” แอปเพ่ือการถายรูปเซลฟโดยเฉพาะ. (2557). สืบคนเมื่อ 31 สิงหาคม 2557 จาก  
http://www. aripfan.com/line-selfie-camera-app-b612/ 

Line@ (ไลนแอท) บัญชีไลนแบบใหม เหมือนมี Line Official Account เปนของตัวเอง. (2558).  

สืบคนเมื่อ 19 กุมภาพันธ 2558 จาก http://www.it24hrs.com/2015/line-at/ 

OFFICIAL ACCOUNT LINE คืออะไร อยากมีบัญชีตองทําอยางไรบาง แลวราคาเทาไหร?. (2558).  

สืบคนเมื่อ 11 พฤษภาคม 2558 จาก http://www.ideaseostory.com/official-account-line/ 
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