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บทคดัย่อ:  งานวิจยันีÊ เป็นการศึกษาวิเคราะห์สติËกเกอร์ไลน์ มีวตัถุประสงค์เพืÉอศึกษารูปแบบการ
สืÉอสารของสติËกเกอร์ไลน์ ลกัษณะการแสดงออกทางสีหนา้และประโยคทีÉใชใ้นการสืÉอสารทีÉไดรั้บ
ความนิยม เพืÉอการนาํขอ้มูลวิจยัไปใชป้ระโยชน์เพืÉอพฒันาการสืÉอสารผา่นสติËกเกอร์ไลน์ได ้ผูศึ้กษา
ดาํเนินการวิจยัในรูปแบบการวิจยัเชิงปริมาณ (Quantitative Research) ดว้ยวิธีการวิเคราะห์เนืÊอหา
สาร (Content Analysis) คือ การวิเคราะห์สติËกเกอร์ไลน์ประเภททางการ (Official) ทีÉขายดีไดรั้บ
ความนิยมจาํนวน 25 อนัดบั รวม 600 ตวั เป็นสืÉอในการศึกษา   

ผลการวิจัยพบว่าประเภทของสติËกเกอร์ไลน์ทีÉได้รับความนิยมคือสติËกเกอร์ประเภท 
Animated Sticker รูปแบบตวัละครทีÉไดรั้บความนิยมมากทีÉสุดคือเพศหญิง รูปแบบภาษาทีÉไดรั้บ
ความนิยมมากทีÉสุดคือภาษาไทยกบัภาษาองักฤษ และจาํนวนตวัละครภายในชุดสติËกเกอร์ทีÉไดรั้บ
ความนิยมมากทีÉสุดคือ ตวัละครแบบ 1 ตวั  ส่วนการวิเคราะห์ลกัษณะการแสดงออกทางสีหน้าของ
สติËกเกอร์ไลน์ พบว่ามีลกัษณะการแสดงออกในทิศทางบวกดว้ยใบหน้ายิÊมมากทีÉสุด และรูปแบบ
ประโยคทีÉใชใ้นการสืÉอสารพบว่าเป็นไปในทิศทางบวก คือรูปแบบประโยคบอกเล่าเชิงบวก 

จากการวิจยัจะเห็นไดว้่ารูปแบบการติดต่อสืÉอสารดว้ยสติËกเกอร์ไลน์ผา่นทางแอปพลิเคชัÉน
ไลน์นัÊน มีการใชส้ติËกเกอร์ไลน์ทีÉเป็นไปในทิศทางบวก สามารถใชเ้ป็นเครืÉองมือในการแสดงออก
ทางอารมณ์ของผูส่้งสารไดม้ากกว่าการสืÉอสารทีÉใชข้อ้ความเพียงอย่างเดียว อีกทัÊงยงัเป็นส่วนช่วย
ใหผู้ค้นเกิดการสร้างปฏิสมัพนัธที์Éดี และพฒันาไปสู่การสืÉอสารทีÉมีประสิทธิภาพไดม้ากยิÉงขึÊน 

 

คาํสําคญั:  แอปพลิเคชัÉนไลน์, สติËกเกอร์ไลน์, การติดต่อสืÉอสารผา่นแอปพลิเคชัÉน 

 

Abstract: This research study and analyzes the sticker line. The purpose is to study the patterns 

of a sticker line, face expression and sentences in communications have been popular. The data 

were utilized to improve communication through the sticker line. The research in the form of 

262



 

quantitative research with content analysis by analyzing the types of official sticker line that most 

popular selling 25 ranked number, A total of 600 item for study. 

 The results showed that the type of sticker lines most popular is animated sticker. The 

character most popular are female. Language form most popular is Thai language and English 

language. And the number of characters within the sets most popular stickers is one character. 

Then, The analysis of the face expression of the sticker line. Has found a way to express 

themselves in a positive direction with smiling faces. And sentence patterns are used in the 

communication that is  a positive direction. It is a pattern sentence positive. 

 The research shows that this form of communication with stickers line through the line 

application. Use a sticker line is going in a positive direction. Can be used as a tool for emotional 

expression of the messenger more than communication using text only. It is to help people build a 

better interaction and develop into an even more effective communication. 

 

Keywords: Line Application, Sticker Line, Communication via the application. 

 
1. บทนํา 

จากการเติบโตของเทคโนโลยีสารสนเทศและการสืÉอสาร  ทาํให้การติดต่อสืÉอสารใน
ปัจจุบนัมีความสะดวกรวดเร็ว ดว้ยอิทธิพลจากสืÉอใหม่ต่างๆ ไดเ้ขา้มาเป็นบทบาทสําคญัในการ
ดาํรงชีวิตของผูค้นมากขึÊน อีกทัÊงยงัมีแนวโน้มทีÉจะเติบโตอย่างต่อเนืÉอง ผูค้นมกัติดต่อสืÉอสารและ
เปลีÉยนข้อมูลกบับุคลทีÉอยู่ไกลกันผ่านทางเทคโนโลยี ทาํให้สังคมและชุมชนมีสภาพแวดลอ้มทีÉ
เปลีÉยนแปลงตามเทคโนโลยไีปดว้ย (Rogers, 2000) ทุกวนันีÊ ผูค้นจึงสามารถติดต่อสืÉอสารไดอ้ย่าง
สะดวกสบายผ่านอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์  พร้อมทัÊงช่องทางทีÉหลากหลาย เช่น อีเมล์ สืÉอสังคม
ออนไลน์ ตลอดจนโปรแกรมสําหรับแชทต่างๆ แอปพลิเคชัÉนไลน์ (LINE ) หนึÉ งในโปรแกรม
เครืÉองมือการสืÉอสารรูปแบบเครือข่ายสังคมออนไลน์ทีÉมีการเติบโตอย่างต่อเนืÉอง จากการรายงาน
สรุปผลการประกอบการของ LINE ทัÉวโลก พบว่าในปี ŚŘřŝ นัÊนสร้างรายไดมู้ลค่ามากถึง ř พนัลา้น
เหรียญสหรัฐ ทัÊงนีÊบริษทั YouGov ผูท้าํหนา้ทีÉวดัความแกร่งของแบรนดไ์ดจ้ดัอนัดบัให้ LINE เป็น
แอพพลิเคชัÉนยอดนิยมอนัดบั Ś ของประเทศไทย โดยในปี ŚŘřŝ มีผูใ้ชง้านมากถึง śś ลา้นคน (Arip, 
Ś559) เนืÉองจากใชง้านง่าย สะดวกรวดเร็ว พร้อมทัÊงมีฟังก์ชัÉนการใชง้านทีÉหลากหลายสามารถ จึง
เป็นโปรแกรมทีÉถูกพฒันาเพืÉอการสืÉอสารโดยมีความโดดเด่นทีÉแตกต่างจากช่องทางการสืÉอสารอืÉน
นัÉนคือการใช ้“สติËกเกอร์ไลน์” (ศุภศิลป์ กุลจิตตเ์จือวงศ,์ ŚŝŝŞ)  
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การติดต่อสืÉอสารในยคุดิจิทลันัÊนนอกจากบุคคลจะส่งขอ้ความในรูปแบบของตวัอกัษรแลว้ 
ยงัมีการใช้สัญลกัษณ์เพืÉอเป็นการแสดงออกทางอารมณ์ความรู้สึกของผูส่้งในรูปแบบของอวจัน
ภาษา ดงัเสมือนเป็นตวัแทนเพืÉอส่งเสริมบริบทของผูส่้งสาร โดยสัญลกัษณ์จะสร้างสรรค์และทาํ
หนา้ทีÉร่วมกบัขอ้ความเป็นอยา่งดีเพืÉอช่วยแสดงความรู้สึกทาํให้การสืÉอสารนัÊนมีประสิทธิภาพขึÊน 
(Wolf, 2000; Krohn, ŚŘŘŜ) การแสดงออกทางความรู้สึกของผูส่้งสารจึงสอดคลอ้งไปในทิศทาง
เดียวกบัการส่งสญัลกัษณ์ต่างๆ พบว่า เมืÉอมีความสุขมกัจะส่งสญัลกัษณ์ใบหนา้ยิÊม šş.Ŝ% เมืÉอโกรธ
มกัจะส่งสญัลกัษณ์ใบหนา้บึÊง šş.ş% และเมืÉอตลกขบขนัมกัจะส่งสัญลกัษณ์ใบหน้าขยิบตา ŠŘ.Ş% 
ใบหน้ายิÊม šş.ş% ต่อมาสัญลกัษณ์นัÊนไดมี้การพฒันาจนมาให้อยู่ในรูปแบบของภาพตวัการ์ตูน
ต่างๆทีÉมีการแสดงออกลกัษณะท่าทางร่วมกบัการแสดงขอ้ความ เพืÉอใชส้าํหรับเป็นตวัแทนของผู ้
ส่งสารในการแสดงอารมณ์ความรู้สึกไปย ังผูรั้บสาร  (Nathan, ŚŘŘŠ)  โดยเป็นรูปแบบทีÉ
แอพพลิเคชัÉนไลน์เรียกว่า “สติËกเกอร์ไลน์” ทัÊงนีÊการสืÉอสารบนแอพลิเคชัÉนไลน์นัÊนพบว่าผูใ้ชง้านมี
พฤติกรรมการส่งสติËกเกอร์ไลน์ในการสนทนามากถึง ŝŚ% ส่งผลให้มีการผลิตสติËกเกอร์ไลน์
หลากหลายรูปแบบมากขึÊนเพืÉอตอบสนองความตอ้งการของผูใ้ชง้าน สติËกเกอร์ไลน์จึงเป็นสิÉงทีÉมี
อิทธิพลต่อการสืÉอสารในชีวิตประจาํวนั (Arip, 2559) 

การใชส้ญัลกัษณ์ภาพเพืÉอแสดงอารมณ์เป็นสิÉงสาํคญัทีÉจะช่วยยกระดบัการสืÉอสารให้ไดรั้บ
การตอบสนองมากกว่าการสืÉอสารในรูปแบบขอ้ความเพียงอย่างเดียว  (Rivera, Cooke และ Bauhs, 

2012) ทัÊงนีÊ ในบริบทของการสืÉอสารนัÊนการสนทนาเชิงบวกจึงมีความสาํคญัทีÉส่งผลต่อการสร้าง
ความสัมพนัธ์ทีÉ ดีกับผูส่้งสารให้เป็นไปในทิศทางทีÉสร้างสรรค์สิÉงดีงามต่อกันและกัน ทาํให้คู่
สนทนาเกิดความประทบัใจ ซึÉงตรงกนัขา้มกบัการสนทนาเชิงลบ ทีÉเป็นการใชค้าํพูดในทิศทางทีÉ
กระทบต่อความรู้สึกและจิตใจของคู่สนทนา  (นิติธร ปิลวาสน์, ม.ป.ป.) การสืÉอสารผ่านทาง
คอมพิวเตอร์จึงทาํให้บุคคลสามารถควบคุมอารมณ์ทางลบไดง่้ายกว่าการสืÉอสารแบบเผชิญหน้า  
เนืÉองจากผูส่้งสารมีเวลาในการไตร่ตรองข้อความก่อนตัดสินใจส่งให้ผูรั้บสาร  ดังนัÊนการใช้
สติËกเกอร์ไลน์จึงนับเป็นเครืÉองมือสาํคญัในชีวิตประจาํวนัเพืÉอสร้างความสัมพนัธ์ระหว่างเพืÉอน  
ครอบครัว และสังคม ดว้ยการใช้การแสดงออกทางอารมณ์เขา้มาเป็นส่วนหนึÉ งในการสืÉอสาร  
(Derks, Fisher และ Bos, 2007) อีกทัÊงยงัเป็นช่องทางสาํหรับบริษทัต่างๆในการเขา้มามีส่วนร่วมกบั
สติËกเกอร์ไลน์เพืÉอการเป็นเครืÉองมือการสืÉอสารทางการตลาดสาํหรับธุรกิจ (marketingoops, 2012)  

จากเหตุผลขา้งตน้ ทาํใหผู้ว้ิจยัสนใจทีÉจะทาํการศึกษาการรูปแบบของสติËกเกอร์ไลน์ทีÉขายดี
ไดรั้บความนิยมในการสืÉอสารผา่นแอปพลิเคชัÉนไลน์ ดว้ยการวิเคราะห์ลกัษณะการแสดงออกทางสี
หน้าของสติËกเกอร์และรูปแบบประโยคของสติËกเกอร์ทีÉใช้ในการสนทนาเพืÉอแสดงอารมณ์
ความรู้สึกผา่นการสืÉอสารบนแอพพลิเคชัÉน นอกจากนัÊนผลการวิจยัยงัจะเป็นประโยชน์ทีÉสามารถ
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นาํไปเป็นองค์ความรู้แนวทางสาํหรับการสร้างสรรค์ออกแบบสติËกเกอร์ไลน์สาํหรับผูส้นใจและ
องค์กรต่างๆ ตลอดจนการพฒันาต่อยอดให้เกิดประโยชน์ทางด้านการสืÉอสารการตลาด  เพืÉอ
ตอบสนองความต้องการทางการสืÉอสารของผูค้นในยุคดิจิทลัในการช่วยยกระดบัการสืÉอสารได้
อยา่งมีประสิทธิภาพ 
 
คาํถามนําวจิยั 
1. การศึกษาลกัษณะการแสดงออกทางสีหน้าและรูปแบบประโยคทีÉใชเ้พืÉอการสืÉ อสารในรูปแบบ
เชิงบวกและเชิงลบมีสดัส่วนทีÉแตกต่างกนัหรือไม่  
 
วตัถุประสงค์ 
1. เพืÉอศึกษารูปแบบของสติËกเกอร์ไลน์ออฟฟิเชียลทีÉไดรั้บความนิยม 

2. เพืÉอศึกษาลกัษณะการแสดงออกทางสีหนา้ของสติËกเกอร์ไลน์ออฟฟิเชียลทีÉไดรั้บความนิยม 

3. เพืÉอศึกษารูปแบบประโยคทีÉใชใ้นการสืÉอสารผา่นสติËกเกอร์ไลน์ออฟฟิเชียลทีÉไดรั้บความนิยม 

 

2. ทบทวนวรรณกรรม 
ผูว้ิจยัไดท้าํการศึกษาแนวคิดทฤษฎีทีÉเกีÉยวขอ้งดงันีÊ  
- การสืÉอสารผา่นคอมพิวเตอร์ (Computer Mediated Communication – CMC)  
- แอปพลิเคชัÉนไลน์ (LINE) และสติËกเกอร์ไลน์ (Sticker Line) 
- ลกัษณะการแสดงออกทางสีหนา้ (Face Expression)  
- การใชค้าํและประโยคเพืÉอการสืÉอสาร  

 
3. การดําเนินการวจิยั 

การศึกษาวิจยัเรืÉ อง “การศึกษารูปแบบการสืÉอสารของสติËกเกอร์ไลน์ผ่านแอปพลิเคชัÉน
ไลน์”  เป็นรูปแบบการวิจยัเชิงปริมาณ (Quantitative Research) ดว้ยวิธีการวิเคราะห์เนืÊอหาสาร  
(Content Analysis) ในการศึกษาลกัษณะการแสดงออกทางสีหน้า  และการใชป้ระโยคเพืÉอการ
สืÉอสารของสติËกเกอร์ไลน์ สืÉอทีÉใชใ้นการศึกษาครัÊ งนีÊ  คือ สติËกเกอร์ไลน์ประเภททางการ (Official) 
ทีÉขายดีไดรั้บความนิยม จาํนวน 25 อนัดบั รวม 25 ชุด ชุดละ 24 ตวั รวมจาํนวนสติËกเกอร์ทัÊงสิÊน 600 

ตวั 
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3.1 การเลือกกลุ่มตวัอย่าง  
การเลือกกลุ่มตัวอย่างทีÉใช้ในการศึกษา ผูศึ้กษาได้ทาํการเลือกสติËกเกอร์ไลน์ ประเภท

ทางการ (Official) จาํนวน 25 อนัดบัทีÉไดรั้บความนิยม โดยใชเ้กณฑก์ารวดัอนัดบัจากความนิยมใน
การซืÊอบนแอพพลิเคชัÉน โดยเป็นรูปแบบภาพเคลืÉอนไหวและมีเสียงจาํนวน 25 อนัดบัแรก โดยตอ้ง
เป็นชุดสติËกเกอร์ทีÉมีขอ้ความแสดงมากกว่า 70% ขึÊนไปภายในชุดสติËกเกอร์  
 
3.2 ขัÊนตอนการวจิยั 

ผูว้ิจยัไดท้าํการศึกษาสติËกเกอร์ทีÉไดรั้บความนิยมขายดี โดยทาํการคดัเลือกชุดสติËกเกอร์ 10 

อนัดับแรกทีÉผูใ้ช้งานดาวน์โหลดซืÊอมากทีÉสุดมาทาํการเก็บข้อมูลก่อน โดยเป็นข้อมูลเกีÉยวกับ
ลกัษณะการแสดงออกทางสีหนา้และการใชป้ระโยคเพืÉอการสืÉอสาร เพืÉอการนาํขอ้มูลไปเป็นเกณฑ์
ในการสร้างเครืÉองมือบนัทึกลงรหสั (Coding Sheet) ไดเ้กณฑด์งันีÊ คือ ลกัษณะการแสดงออกทางสี
หน้าประกอบไปดว้ย ยิÊม หัวเราะ โกรธ บึÊ ง ร้องไห้ เศร้า ตกใจ จริงจัง  และเจา้เล่ห์/สงสัย ส่วน
รูปแบบการใชป้ระโยคเพืÉอการสืÉอสารไดเ้กณฑด์งันีÊ คือ ประโยคบอกเล่า ประโยคปฏิเสธ ประโยค
คาํถาม ประโยคขอร้อง ประโยคอุทาน ประโยคคาํสัÉง และไม่แสดงประโยค พร้อมทัÊงแบ่งทิศทาง
ของลกัษณะการแสดงออกทางสีหนา้และรูปแบบการใชป้ระโยคออกเป็นทิศทางบวกและลบ 

เมืÉอสร้างเครืÉ องมือเป็นทีÉเรียบร้อยแลว้จึงนาํเครืÉ องมือไปทาํการทดสอบความเทีÉยงตรง 
(Validity) และความเชืÉอมัÉน (Reliability) แบบ Krippendorff's Alpha ดว้ยการนาํสติËกเกอร์จาํนวน 
30 ตวั (Case) โดยสุ่มตวัสติËกเกอร์ภายในชุดสติËกเกอร์ 10 อนัดบัแรกมาใชใ้นการทดสอบ พบว่าได้
ค่า Krippendorff's Alpha อยูใ่นระดบั 0.881 ซึÉงอยูใ่นระดบัทีÉสามารถเชืÉอถือได ้จากนัÊนผูผู้ศ้ึกษาจึง
นําเครืÉ องมือบันทึกลงรหัส (Coding Sheet) ทีÉผ่านการทดสอบแลว้นัÊนมาใช้ในการศึกษาชุด
สติËกเกอร์ 25 อนัดบัแรกทีÉผูใ้ชง้านดาวน์โหลดซืÊอมากทีÉสุด โดยทาํการวิเคราะห์ขอ้มูลชุดสติËกเกอร์
ทัÊงหมด ชุดละ 24 ตวั รวมทัÊงสิÊน 600 ตวั  

 

4. ผลการศึกษา 
4.1 ลกัษณะชุดสติËกเกอร์ไลน์ 
ตารางทีÉ 1 แสดงขอ้มูลจาํนวนและร้อยละของลกัษณะชุดสติËกเกอร์ไลน์ 
ผลการวิเคราะห์ จํานวน ร้อยละ (%) 
ประเภทของสติËกเกอร์ 
Animated Sticker 23 92% 
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LINE Character 1 4% 

ตารางทีÉ 1 (ต่อ) แสดงขอ้มูลจาํนวนและร้อยละของลกัษณะชุดสติËกเกอร์ไลน์ 
ผลการวิเคราะห์ จํานวน ร้อยละ (%) 
Disney 1 4% 

รูปแบบตัวละคร 
เพศหญิง 15 60% 
เพศชาย 8 32% 

เพศทีÉสาม 1 4% 

สัตว ์ 7 28% 

สัตวป์ระหลาด 1 4% 

อาหาร 1 4% 

รูปแบบภาษา 
ไทย 10 40% 

องักฤษ 1 4% 

ไทยและองักฤษ 14 56% 

จํานวนตัวละครภายในชุด 
1 ตวั 13 52% 

2 ตวั 10 40% 

มากกว่า  2 ตวัขึÊนไป 2 8% 

 
จากตารางแสดงข้อมูลดังกล่าว ผลการศึกษาประเภทสติËกเกอร์ไลน์พบว่า ประเภท

สติËกเกอร์ไลน์ทีÉได้รับความนิยมมากทีÉสุด คือประเภท Animated Sticker จาํนวน 23 ชุด (92%) 
รูปแบบตวัละครทีÉไดรั้บความนิยมมากทีÉสุดคือ เพศหญิง จาํนวน 15 ชุด (60%) รูปแบบภาษาทีÉ
ไดรั้บความนิยมมากทีÉสุดคือ รูปแบบภาษาไทยและภาษาองักฤษ จาํนวน 14 ชุด (56%) และจาํนวน
ตวัละครภายในชุดทีÉพบมากทีÉสุด  คือตวัละครจาํนวน 1 ตวั จาํนวน 13 ชุด (52%)  
 

4.2 ลกัษณะการแสดงออกทางสีหน้า  
ตารางทีÉ 2 แสดงขอ้มูลจาํนวนและร้อยละลกัษณะการแสดงออกทางสีหนา้  
   ลกัษณะการแสดงออกทางสีหน้าของสติËกเกอร์ไลน์ 
ทิศทาง รหัส จํานวน ร้อยละ 
บวก ยิÊม 260 43.3% 

  หวัเราะ 16 2.7% 
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ลบ หนา้โกรธ 24 4.0% 

ตารางทีÉ 2 (ต่อ) แสดงขอ้มูลจาํนวนและร้อยละลกัษณะการแสดงออกทางสีหนา้  
ลกัษณะการแสดงออกทางสีหน้าของสติËกเกอร์ไลน์ 
ทิศทาง รหัส จํานวน ร้อยละ 
 ลบ หนา้บึÊง 40 6.7% 

 ร้องไห้ 25 4.2% 

  เศร้าซึม 56 9.3% 

ไม่ชดัเจนว่าบวกหรือลบ จริงจงั 79 13.2% 

  เจา้เล่ห์/สงสัย 59 9.8% 

  หนา้ตกใจ 25 4.2% 

  สีหนา้เรียบเฉย 15 2.5% 

 รวม 600 100% 
 
4.3 รูปแบบคาํ / ประโยคของสติËกเกอร์ไลน์ 
ตารางทีÉ 3 แสดงขอ้มูลจาํนวนและร้อยละรูปแบบคาํ / ประโยคของสติËกเกอร์ไลน์ 
รูปแบบคาํ/ประโยค 
ทิศทาง รหัส จํานวน ร้อยละ 
บวก บอกเล่าเชิงบวก 216 36.0% 

  ปฏิเสธเชิงบวก 3 .5% 

  คาํถามเชิงบวก 36 6.0% 

  ขอร้องเชิงบวก 40 6.7% 

  อุทานเชิงบวก 73 12.2% 

  คาํสัÉงเชิงบวก 1 .2% 

ลบ บอกเล่าเชิงลบ 92 15.3% 

  ปฏิเสธเชิงลบ 11 1.8% 

  คาํถามเชิงลบ 13 2.2% 

  ขอร้องเชิงลบ 4 .7% 

  อุทานเชิงลบ 34 5.7% 

  คาํลัÉงเชิงลบ 8 1.3% 

ไม่ชดัเจนว่าบวกหรือลบ ไม่มีการใชค้าํ 69 11.5% 

รวม 600 100% 

268



 

5. อภิปรายผลและสรุปผลการวจิยั 
การวิจยัครัÊ งนีÊ เป็นการวิจยัเชิงปริมาณ  (Quantitative Research) ในการวิเคราะห์เนืÊอหาของ

สติËกเกอร์ไลน์แบบทางการ (Official) ทีÉไดรั้บความนิยม จากคาํถามนาํวิจยัการศึกษาลกัษณะการ
แสดงออกทางสีหน้าและรูปแบบประโยคทีÉใชเ้พืÉอการสืÉอสารในรูปแบบเชิงบวกและเชิงลบ มี
สดัส่วนทีÉแตกต่างกนัหรือไม่ พบว่าการศึกษาลกัษณะการแสดงออกทางสีหนา้และรูปแบบประโยค
ทีใชใ้นการสืÉอสาร ในรูปแบบเชิงบวกและเชิงลบมีสัดส่วนทีÉแตกต่างกนัอย่างเห็นไดช้ดัเจน โดย
ลกัษณะการแสดงออกทางสีหน้าทิศทางบวกมีสัดส่วนเป็น 46% และทิศทางลบ 24.2% ส่วน
รูปแบบการใชป้ระโยคในทิศทางบวกมีสดัส่วน 61.6% และทิศทางลบ 27% 

 จากการศึกษาดงักล่าวสามารถอภิปรายผลการวิจยัได้ดงันีÊ  คือ ประเภทของสติËกเกอร์ทีÉ
ไดรั้บความนิยมมากทีÉสุดคือประเภท Animated Sticker สติËกเกอร์รูปแบบภาพเคลืÉอนไหวและมี
เสียง ทีÉสามารถใชเ้พืÉอการสืÉอสารทีÉทาํให้เกิดประสิทธิผลเป็นอย่างมาก รูปแบบตวัละครทีÉไดรั้บ
ความนิยมมากทีÉสุด คือตวัละครเพศหญิง  สอดคลอ้งกบัการศึกษาของ Herring and Dresner (2010); 
Skovholt, Gronning and Kankaanranta (2014) กล่าวว่าตวัละครเพศหญิงมกัถูกผลิตออกมามากกว่า
ตวัละครเพศชาย  รูปแบบภาษาทีÉนิยมใชม้ากทีÉสุดคือภาษาไทยกบัภาษาองักฤษทีÉใชค้วบคู่กนัไป 
สอดคลอ้งกบัการศึกษาของ Sauro and Smith (2010); Thoms, Liao and Szustak (2005) กล่าวว่าการ
ใชภ้าษาทีÉสอง เพิÉมเติมจากการใชภ้าษาหลกัจะทาํให้สภาพแวดลอ้มในการสืÉอสารเกิดแนวคิดสด
ใหม่และได้รับการยอมรับจากคู่สนทนา การศึกษาจาํนวนตัวละครภายในชุดสติËกเกอร์พบว่า
สติËกเกอร์ทีÉไดรั้บความนิยมมากทีÉสุด คือตวัละครแบบ 1 ตวั เนืÉองจากเป็นการแสดงถึงเอกลกัษณ์
ของตนเองเพืÉอการสืÉอสาร สอดคลอ้งกบัการศึกษาของ Garbasevscgi (2015) กล่าวว่าการสนทนา
ออนไลน์บุคคลจะใหค้วามสาํคญัในการแสดงเอกลกัษณ์ของตนเอง เพืÉอสร้างความประทบัใจทีÉดี
กบัผูที้Éสนทนาด้วย นอกจากนัÊน Fieseler, Meckel and Ranzini (2015) กล่าวว่าการเลือกใช้
เอกลกัษณ์ทีÉเป็นตวัแทนนัÊนจึงขึÊนอยูก่บัการเลือกผูรั้บสาร ทาํใหส้ติËกเกอร์ไลน์รูปแบบตวัละครแบบ 
1 ตวัไดรั้บความนิยมเพราะผูค้นตอ้งการสร้างเอกลกัษณ์ทีÉชดัเจนของตวัเอง  

การศึกษาลักษณะการแสดงออกทางสีหน้าและการใช้ประโยคเพืÉอการสืÉอสารของ
สติËกเกอร์ไลน์ทีÉไดรั้บความนิยมมากทีÉสุด พบว่ามีทิศทางสอดคลอ้งกนัและเป็นไปในทิศทางบวก 
คือใบหนา้ยิÊม และประโยคบอกเล่าเชิงบวก สอดคลอ้งกบัการศึกษาของ Rivera, Cooke and Bauhs 
(2012) กล่าวว่าการสืÉอสารด้วยสัญลักษณ์ภาพทีÉเป็นไปในทิศทางบวกจะทาํให้ผูรั้บสารเกิด
ความรู้สึกมีความสุข นอกจากนัÊนการศึกษาของ Herring and Dresner (2010); Skovholt, Gronning  

and Kankaanranta (2014); Tossell (2012) กล่าวว่าใบหน้ายิÊมแยม้เป็นรูปแบบการแสดงออกทางสี
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หนา้ทีÉนิยมใชม้ากทีÉสุด และรูปแบบประโยคบอกเล่าเชิงบวก เป็นประโยคเพืÉอการสืÉอสารทีÉไดรั้บ
ความนิยมมากทีÉสุด  

จากการศึกษา “การวิเคราะห์เนืÊอหาของสติËกเกอร์ไลน์ผา่นแอปพลิเคชัÉนไลน์” ลกัษณะการ
แสดงออกทางสีหนา้และรูปแบบการใชป้ระโยคเพืÉอการสืÉอสารนัÊนมีความสอดคลอ้งเป็นไปในทิศ
ทางบวก ดงัจะเห็นไดว้่าผูค้นส่วนใหญ่นิยมสืÉอสารด้วยใบหน้ายิÊมและประโยคบอกเล่าในทิศ
ทางบวก ดงันัÊนการใชส้ติËกเกอร์ไลน์เพืÉอการสืÉอสารยอ่มมีอิทธิกบัการสืÉอสารในปัจจุบนั ทีÉจะทาํให้
ผูรั้บสารสามารถเขา้ใจความหมายทีÉผูส่้งสารตอ้งการจะสืÉอไดม้ากกว่าการใช้ขอ้ความธรรมดาเพียง
อยา่งเดียว อีกทัÊงยงัไดท้ราบถึงอารมณ์ของผูส่้งสารอีกดว้ย สติËกเกอร์ไลน์จึงไดรั้บความนิยมเป็น
อยา่งมากในการใชเ้พืÉอเป็นเครืÉองมือสาํหรับสืÉอสาร ทาํใหเ้กิดการสร้างปฏิสมัพนัธ์ทีÉดี งานวิจยันีÊ จึง
เป้นประโยชน์สําหรับการเป็นแนวทางเพืÉอการสร้างสรรค์สติËกเกอร์ไลน์ให้ตอบสนองความ
ตอ้งการของผูใ้ช ้ทีÉสามารถนาํไปใช้ในแง่การสืÉอสารในชีวิตประจาํวนั ตลอดจนการสืÉอสารเพืÉอ
การตลาดอนัจะนาํไปสู่การสืÉอสารมีประสิทธิภาพมากยิÉงขึÊน  
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คาํปรึกษา ตลอดจนคาํแนะนาํต่างๆเกีÉยวกบัการวิจยัครัÊ งนีÊดว้ยดีตลอดมา 
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