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ชวยเหลือและอํานวยความสะดวกตางๆ และเพ่ือนผองทุกๆ คนท่ีเปนกําลังใจเสมอ ส่ิงสําคัญท่ีสุด 
ท่ีเปนแรงบันดาลใจท่ีทําใหผูวิจัยลุกขึ้นสูไดทุกครั้งเม่ือทอ คือคุณนาผูมีคุณสูงสุดในชีวิตฉัน 
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บทคัดยอ 

 
 การศึกษาเรื่อง การศึกษาการวางแผนส่ือโฆษณาแบนเนอร เกมออนไลนบน
อินเทอรเน็ต ใชรูปแบบการวิจัยเชิงคุณภาพ เพ่ือทราบถึงความคิดเห็นเกี่ยวกับบทบาทของการใชส่ือ
โฆษณาแบนเนอรของผูโฆษณาเกมออนไลน ทราบถึงแนวคิดในการวางแผนการใชส่ือโฆษณา
แบนเนอรบนอินเทอรเน็ตของผูโฆษณาเกมออนไลน และทราบถึงกระบวนการสรางสรรคเนื้อหา
และรูปแบบของแบนเนอรเกมสออนไลน เพ่ือการโฆษณาใหประสบผลสําเร็จ เก็บรวบรวมขอมูล
โดยวิธีการสัมภาษณแบบเจาะลึก (In - depth Interview) ใชแบบสัมภาษณเปนเครื่องมือในการหา
คําตอบ โดยกลุมตัวอยางคือ กลุมบริษัทเกมออนไลน จํานวน 5 บริษัท และไดแบงกลุมตัวอยาง
ออกเปน 2 กลุมคือ กลุมผูปฏิบัติงานดานการวางแผนการตลาด จํานวน 15 คน และกลุมผูปฏิบัติงาน
การสรางสรรคแบนเนอรจํานวน 5 คน  ผลจากการศึกษาพบวา 
 บทบาทของส่ือโฆษณาแบนเนอรเกมออนไลนในการทําการตลาดนั้นมีการนําโฆษณา
แบนเนอรบนอินเทอรเน็ตมาใชในการทําการตลาดโดยใชคุณสมบัติของชองทางของส่ือ
อินเทอรเน็ต เนื้อหาของเว็บไซต และความสวยงามของแบนเนอรมาทําการโฆษณาของแบนเนอร
ใหประสบผลสําเร็จ ซ่ึงมีปจจัยสนับสนุนบทบาทของส่ือโฆษณาแบนเนอรเกมออนไลนบน
อินเทอรเน็ตคือ บทบาทดานการหาขอมูล (Search) บทบาทในการจูงใจ บทบาทในการเขาถึง
กลุมเปาหมายท่ีเลนอินเทอรเน็ตสามารถเลือกกลุม เปาหมายไดหลากหลาย โดยเลือกจาก 3 กลุมคือ
แบงตามขอมูลเชิงประชากรศาสตร แบงตามความสัมพันธ์ิหรือมีเนื้อหาเกี่ยวเนื่องกันกับเว็บไซต
เกม   และสุดทายแบงตามความนิยมของเว็บไซต   
 การวางแผนการลงโฆษณาแบนเนอรบนอินเทอรเน็ตของบริษัทเกมออนไลนกลาว 
ไดวา   ส่ิงสําคัญอันดับแรกในการลงส่ือโฆษณาแบนเนอรคือตองมีวัตถุประสงคของการลงส่ือ และ
วัตถุประสงคของการลงส่ือแบนเนอรแตละครั้งตองมีความสอดคลองกับวัตถุประสงคทางการตลาด  
แตจะมีวัตถุประสงคหลักท่ีส่ือแบนเนอรสามารถตอบโจทยไดคือ 1. เพ่ือสรางการรับรูของแบรนด
เกมออนไลน  2. เพ่ือการเขาถึงกลุมเปาหมายของเกมออนไลน 3. เพ่ือขยายฐานกลุมเปาหมายลูกคา
ใหมและกระตุนใหเกิดความตองการเลนเกมออนไลน การลงรายละเอียดเกี่ยวกับกลวิธีการลงส่ือ
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โฆษณาแบนเนอรทางอินเทอรเน็ต  ซ่ึงมี 4 ขั้นตอน คือ 1. การคัดเลือกเว็บไซต  2. ระยะเวลาและ
ตําแหนงการลงโฆษณาแบนเนอร 3. การซ้ือส่ือโฆษณา  4. การวัดผลและประเมินผล  
 การสรางสรรคแบนเนอรใหมีความสวยงามไดนั้น  จะประกอบไปดวยปจจัย 3 สวนคือ 
ความเขาใจเกมของนักออกแบบ (Graphic designer’s knowledge of game) เพราะนักออกแบบ 
หรือนักสรางสรรคท่ีตองมีความเขาใจกับเกมนั้นๆ กอนเพ่ือท่ีจะไดทราบถึงส่ิงท่ีจะดึงออกมาใช
เปนจุดขายของแบนเนอรไดถูกตองซ่ึงจะนําไปสูความสอดคลองของการสรางขอความและภาพ
(Copywriting and Graphic Design)  ซ่ึงภาพจะเปนส่ิงท่ีดําเนินเรื่องบนแบนเนอรไดอยางนาสนใจ  
เพราะจะรวมถึงสีสันท่ีโดดเดน สวนใหญสีและภาพจะเปนสวนหนึ่งของเกมท่ีนํามาเสนอ และ
ขอความจะเปนขอความส้ันๆ ท่ีเนนคําส้ัน แตเขาใจงายและมีความความหมายครบถวน และจะนํา
เทคโนโลยีการสรางภาพเคล่ือนไหว (Interactive technology) เปนตัวนํามาทําใหแบนเนอรนั้น 
มีความตอเนื่องในการนําเสนอขอความและภาพใหดูนาสนใจและดึงดูดใจ นอกจากนี้มีการ
สรางสรรคใหแบนเนอรนั้นสามารถทําใหผูชมมีสวนรวมในการปฏิสัมพันธไดอีกดวย  หรือเรียกวา 
“รีช มีเดีย” นั่นเอง เปนการพัฒนาผสมผสานโปรแกรม ตางๆ เขาดวยกัน ไมวาจะเปน Photoshop, 
Illustrator, Flash , video หรือ HTML และ JavaScript  ซ่ึงสามารถสรางสรรคแบนเนอรใหชวนคลิก
ไดมากยิ่งขึ้นกวาเดิมและมีสวนทําใหการโฆษณาแบนเนอรบนอินเตอรเน็ตประสบความสําเร็จมาก
ยิ่งขึ้น 
 ในสวนของขอเสนอแนะพบวาส่ือแบนเนอรบนอินเทอรเน็ตนั้นผูโฆษณาเกมออนไลน
มักจะใหแบนเนอรนั้นเปนส่ือเสริม จึงมีการใชงบประมาณท่ีคอนขางนอยเม่ือเทียบกับส่ืออ่ืน แตผล
ตอบรับเม่ือโฆษณาดวยแบนเนอรออกไปพบวา ผลตอบรับท่ีไดกลับมาคอนขางดี หากไดงบ
ปริมาณท่ีเพ่ิมขึ้นผลตอบรับจากส่ืออินเทอรเน็ตรูปแบบแบนเนอรก็นาจะไดรับผลเปนท่ีนาพอใจ
ยิ่งขึ้นอีก 
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ABSTRACT 

 
 This research will focus on Advertising Planning for Game-Online’s Banner over the 
internet by using quantitative research. With advertising accomplishment, this research will 
concentrate mainly on identifying the opinion of advertising man who advertise the Game-Online 
by banner over the internet, comprehending the pattern of thinking before choosing advertising 
channel over the internet and understanding the creative method for the content and design Game 
Online’s banner. In depth interview will be used as a tool to find the result for this research by 
using five group samplings from Game Online organisations and separate the samplings into 2 
groups which is a group of 15 marketing planners in the organisation and another group of 5 
creative operation banners. 
 The result can be demonstrated as the advertising banners on the internet are 
popularly used for Game Online Organisation by using the internet media, appropriate web site 
and the attractive banner in order to get the achievement. Moreover, there are 3 components to 
make a decision for using the advertising banner for Game Online on the internet media which 
include the searching information from the information completeness, banner motivation and 
approach the internet user’s target group by selected from 3 groups; for example, demography 
data, specific web site which focus intensely only Game Online and the popularity of the web site 
which correspond with Diffusion of Innovations Theory. 
 The first factor to concern of using advertising banner on the internet for the Game 
Online Organisation is the objective of the public media and the objective of using banner have to 
go together with marketing purpose. However, the main purpose of using banner over the internet 
media is firstly to create brand awareness of Game Online, then to reach the target group of the 
Game Online user and finally to expand and stimulate potential customer. Furthermore, there are 
4 strategy for choosing the advertising banner on the internet media which is web site selection, 
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duration and position of advertising banner on web page, advertising on the internet media 
publication and evaluation and assessment of advertising planning. 
 There are 3 components to create an attractive banner; for instance, firstly Graphic 
Designer’s Knowledge of Game which means Graphic Designer has to completely understand the 
game in order bring the successful point of selling, next Copy writing and Graphic design which 
include noticeable colour and graphics from the game will present an attractive banner and 
message need to be short, easy to understand and meaningful, finally interactive technology will 
make the message and graphics more intriguing and fascinating. In addition, the banner can also 
get the participation from the internet user by using variety of programmes such as Photoshop, 
Illustrator, Flash, video or HTML and JavaScript which will receive more click from the user and 
this can be the key factor of successful from using the advertising banner to promote the product. 
 In conclusion, the advertising man mostly use the banner over the internet as an 
optional channel which means the consideration of sharing budget for the internet banner will be 
lower comparing to others media but the result is better than they are expected. The organization 
will receive the best result if they sharing an appropriate budget to the advertising banner on the 
internet.  
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บทท่ี 1 
บทนํา 

 
1.1 ที่มาและความสําคัญของปญหา 
 ในสังคมนั้นเกมถือไดวาเปนสวนหนึ่งของวัฒนธรรม เกมเปนสวนหนึ่งของการเลน 
(Play) คําวาเลนจะควบคูหรือนําหนาเกม อิทธิพลความบันเทิงท่ีไดจากการเลนเกมคือความสนุก
เปนการแสดงออกของปจเจกชนท่ีตองการหลุดพนจากสภาพสังคมท่ีเครงเครียด และดวยยุคสมัยท่ี
เปล่ียนแปลงไป ทําใหเกมตางๆ ไดพัฒนาไปตามกาลเวลาจากเกมท่ีประดิษฐจากวัสดุธรรมชาติ
ตางๆ ก็คอยๆ มีความซับซอนของการเลนและการผลิตมากขึ้น เม่ือคอมพิวเตอรถูกสรางขึ้นซ่ึงก็
เปนการเปดยุคใหมท่ีปฏิวัติทุกส่ิงใหเปล่ียนแปลงไป รวมท้ังเกมดวย และปจจุบันเกมหลากหลาย
ประเภทเปล่ียนรูปแบบกลายเปนความบันเทิงท่ีถายทอดดวยระบบส่ือสารผานส่ือ และดวย
สภาพแวดลอมท่ีเปนยุคโลกาภิวัตนของเทคโนโลยีการส่ือสาร รูปแบบความบันเทิงของเกมจึงเขาสู
แบบอิเลคทรอนิคส และเปนมัลติมีเดีย  เพราะเปนส่ือท่ีใหท้ังภาพและเสียงท่ีสมจริง มีการพัฒนาท้ัง
ทางดานรูปแบบและเนื้อหามาอยางตอเนื่อง และมีบทบาทท่ีสําคัญมากขึ้นดวย ซ่ึงไมใชแคการให
ความบันเทิงสนุกสนานเทานั้น แตยังมีบทบาททางดานการลงทุนและการตลาดดวย (จิรดา 
มหาเจริญ, 2547 : 4) 
 สําหรับเกมออนไลน (Online Game) คือ เกมท่ีตองเลนผานระบบอินเทอรเน็ต 
(Internet) โดยผูเลนจะตองทําการลงโปรแกรม (Client) ลงในเครื่องคอมพิวเตอรของตนเองและ
ตองเลนเกมผาน Server  หากจัดเกมออนไลนตามประเภทของเครื่องเลนเกมอิเล็กทรอนิกสใน
ปจจุบันจะจัดอยูในComputer Game จาก 4 ประเภท ดังนี้ 
 1. Arcade Video Game คือ วีดีโอเกมขนาดใหญพบเห็นไดตามรานตู เกม
หางสรรพสินคา การเลนจะตองหยอดเหรียญตอหนึ่งเกม 
 2. Home Video Game เปนวีดีโอเกมตามบานท่ีไดรับความนิยมจากผูเลนเปนอยางมาก 
โดยเวลาเลนตองตอเขาเครื่องรับโทรทัศน และใสตลับในเครื่องเลนปจจุบันมีการพัฒนาใชเปน
ซอฟแวรท่ีเปนแผนซีดีรอมแทนแบบตลับ 
 3. Hand Held Video Game เปนวีดีโอเกมขนาดเล็กแบบมือถือมีจอและตลับเกมอยูใน
ตัว สามารถพกติดตวัไปได 
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 4. Computer Game เปนวีดีโอเกมท่ีคลายกับเกม Play station ซ่ึงใชซอฟแวรท่ีเปน
แผนดิสกหรือซีดีรอมกับเครื่องคอมพิวเตอร ปจจุบันไดรับความนิยมมากเพราะมีความหลากหลาย
และราคาไมแพง (คอมพิวเตอรรีวิว  89, 2535 : 32 ) 
 จากการสํารวจของศูนยเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกสและคอมพิวเตอรแหงชาติกับกลุม 
ผูใชอินเทอรเน็ตในประเทศไทย ประจําป 2546 พบวา รอยละ 56.7 ของผูตอบแบบสอบถามลวน
เคยเลนเกมออนไลน ท้ังผูหญิงและผูชายในสัดสวนใกลเคียงกัน แตเม่ือแบงกลุมอายุพบวา เยาวชน
ท่ีมีอายุระหวาง 10-19 ป เลนเกมมากกวากลุมอ่ืน ผูท่ีเลนเกมใชเวลาระหวาง 1-3 ช่ัวโมงตอสัปดาห
รวมกันแลวกวารอยละ 82 (http://www.businessthai.co.th, 10 ธันวาคม 2550) 
 ตลาดของเกมออนไลนมีการขยายตัวสูงมากดูไดจากมีผูนําเขาและพัฒนาเกมเขาสู 
ตลาดหลายเกมและจํานวนผูเลนในตลาดท่ีเพ่ิมขึ้นเรื่อยๆ กอนหนานี้ตลาดเกมเมืองไทยยังเปน
อุตสาหกรรมขนาดเล็ก มีมูลคาเพียงหลักรอยลานบาท แตมาถึงวันนี้ตลาดเกมมีขนาดใหญขึ้นมาก 
โดยมีมูลคาเกือบ 6 พันลานบาท และมีอัตราการเติบโตตอเนื่องเฉล่ียไมต่ํากวา 20% ตอป จนถึงวันนี้
เกมออนไลนถือเปนตลาดท่ีมีมูลคามหาศาลและมีการเติบโตอยางตอเนื่อง 
 
ตารางท่ี 1.1  ตารางแสดงการเติบโตตลาดเกมในประเทศไทย ระหวางป พ.ศ. 2548 – 2550 
 
 
 
 
 
 
 

ท่ีมา :  สํานักงานสงเสริมอุตสาหกรรมซอฟตแวรแหงชาต ิ(องคการมหาชน) หรือ ซิปา 
(ขอมูลจากแหลงเว็บไซต www.businessthai.co.th วันท่ี  15 กุมภาพันธ พ.ศ. 2551 ) 
 “ในชวงเวลา 5 ปท่ีผานมาธุรกิจการใหบริการเกมในประเทศไทยไดเติบโตขึ้นอยาง
ตอเนื่อง และพัฒนารูปแบบการใหบริการมาโดยตลอด จากจุดเริ่มตนมีผูใหบริการเพียง 3 - 4 บริษัท 
ในปจจุบันมีผูใหบริการ มากกวา 20 บริษัท การเติบโตดังกลาว เปนผลดีตอภาคธุรกิจ การใหบริการ
เกมเม่ือมีการแขงขันยอมมีการพัฒนาท้ังคุณภาพของเกมท่ีเปดใหบริการและรูปแบบการใหบริการ 
การแขงขันทางการตลาดทําใหเกิดการแขงขันดานการโฆษณาตอผูใชบริการอยางตอเนื่อง และ
ขยายฐานไปสูกลุมผูบริโภคท่ีมากขึ้น จากเดิมท่ีกลุมเปาหมายของตลาดเกมจะถูกจํากัดอยูในเพียง
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กลุมเยาวชนและวัยรุน ปจจุบันกลุมเปาหมายไดขยายตัวเพ่ิมในทุกสาขาอาชีพและทุกกลุมอายุ”
(http:// www.thannews.th.com, 15,มีนาคม  2550) 
 อยางไรก็ตามเกมออนไลน คือ ผลิตภัณฑช้ินหนึ่งของบริษัทผูผลิตและผูนําเขาเกม
เหลานั้น ซ่ึงตองการการวางแผนการตลาดเพ่ือใหขายสินคาไดเชนกัน เพราะการโฆษณาคือกลยุทธ
เพ่ือสรางการรับรูและย้ําเตือนความจําใหแกผูบริโภค การทําการโฆษณาของธุรกิจเกมออนไลนนั้น
ก็ตองทําการตลาดบนส่ือท่ีเขาถึงผูบริโภคเปาหมาย กลาวงายๆ คือ เกมออนไลนก็ตองเลนผาน
ระบบอินเทอรเน็ต ดังนั้นกลุมเปาหมายนั้นจะเปนใครไมไดก็คือกลุมผูท่ีใชอินเทอรเน็ตในการเลน
เกมนั่นเอง แมวาปจจุบันตัวเลขการใชเงินในอินเทอรเน็ตยังมีจํานวนเล็กนอยเม่ือเปรียบเทียบกับ 
ส่ือชนิดอ่ืนๆ แตการเติบโตของการใชส่ือโฆษณาบนอินเทอรเน็ตเปนไปอยางรวดเร็วมีโฆษณา
หลากหลายรูปแบบมากขึ้นบนอินเทอรเน็ตแตกย็ังคงเปนแผนปายโฆษณาแบนเนอร อดีตแบนเนอร
เองอาจไมสามารถเรียกรองสายตาผูชมเว็บไซตไดมากเหมือนอยางปจจุบัน นักโฆษณาจึงมุงวิธีการ
โฆษณาออนไลนแบบมีลูกเลนท่ีกําลังเปนท่ีสนใจของลูกคาเพ่ิมขึ้นเพราะสามารถชวยสรางการรับรู
ดานแบรนดไดดีกวาโฆษณาแบบท่ีเปนแบนเนอรธรรมดาท่ีนิ่งๆเคล่ือนไหวไมไดจะเห็นไดวาความ
พยายามเกินขอจํากัดของนักโฆษณาท่ีจะใสลูกเลนตางๆ เขาไป แตในท่ีสุดโฆษณาออนไลนท่ี
พยายามจะไมขัดจังหวะ (Interrupt) ผูชมเว็บไซตก็ตองปรับกระบวนการกันอีกครั้ง มีการปรับปรุง
และพัฒนารูปแบบการนําเสนอดวยเทคโนโลยีใหมๆเพ่ือกระตุนความสนใจและนาติดตามยิ่งขึ้น
โดยมีลักษณะท่ีหลากหลายประกอบดวย ขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว รวมถึงวีดีโอ ทําใหผูชม
เว็บไซตอดใจไมไดท่ีจะดูส่ิงแปลกใหมท่ีเห็นกอนจะสนใจเนื้อหาท่ีจะอานตอไปความคิดนี้กําลัง
เปนท่ีนิยมในหมูนักโฆษณาออนไลนจุดเดนของมันก็คือความสามารถในการสรางความสนใจให
เปนท่ีรูจัก (awareness) เนื่องจากผูใชจะถูกพาไปยังเว็บไซตอันเปนจุดหมายปลายทางนั่นเอง
(http://www.businessthai.co.th, 25 กุมภาพันธ  2551) 

 โอกาสของโฆษณาออนไลนในประเทศไทย 
 ปจจุบันอินเทอรเน็ตเริ่มเขามามีบทบาทในชีวิตประจําวันมากยิ่งขึ้น ซ่ึงพบวาคน
กรุงเทพฯใชอินเทอรเน็ตมากท่ีสุด คิดเปนสัดสวนกวา 63% รองลงมา คือ ภาคกลางท่ีใช
อินเทอรเน็ตประมาณ 41.2% ตอมาคือ ภาคใตท่ีใชอินเทอรเน็ตประมาณ 39.9% ตามมาดวยคนใน
ภาคเหนือใชอินเทอรเน็ตประมาณ 35.7% และสุดทาย คือ คนในภาคตะวันออกเฉียงเหนือประมาณ 
24.5% ซ่ึงเปนเหตุผลหนึ่งท่ีทําใหส่ืออินเทอรเน็ตกําลังมีบทบาทในฐานะชองทางการทําตลาดใหม
ของธุรกิจตางๆ ไมวาจะเปนสินคาและบริการ ทุกวันนี้บนโลกออนไลน ทุกมุมของจอกลายเปน
พ้ืนท่ีทําเลทองท่ีจะสรางรายไดใหกับเจาของเว็บไซตและเจาของสินคา เพราะสามารถเห็นโฆษณา
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ท้ังในรูปแบบของตัวอักษรและมีรูปภาพพรอมดวยมัลติมีเดียปรากฏใหเห็น
(http://www.kosanathai.com,10 ธันวาคม  2550) 
 ศูนยเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกสและคอมพิวเทอรแหงชาติ ไดทําการสํารวจถึงสถานภาพ
พาณิชยอิเล็กทรอนิกสและคอมพิวเตอรในประเทศไทย ประจําป 2549 ดานกลยุทธทางการตลาด
พบวา มีการทําการตลาดออนไลนถึง รอยละ 35.04 ซ่ึงก็พบวาธุรกิจพาณิชยอิเล็กทรอนิกสท่ีขาย
ใหกับผูบริโภคโดยตรงหันมาใหความสําคัญกับตลาดออนไลนผานส่ือโฆษณาเพ่ิมมากขึ้น   
 

 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 1.1 ตารางแสดงถึงสถานภาพพาณิชยอิเล็กทรอนิกสและคอมพิวเทอรในประเทศไทย  

ประจําป 2549 ดานกลยุทธทางการตลาด 
 

ท่ีมา: ฝายวิจัยกลยุทธและดัชนีอุตสาหกรรม,ศูนยเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกสและคอมพิวเทอร
แหงชาติสํานักงานพัฒนาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีแหงชาตกระทรวงวิทยาศาสตรเทคโนโลย ี
 

 จากผลการสํารวจ บริษัท มีเดีย สเปนดิ้ง จํากัด รายงานสถิติการใชจายเม็ดเงินโฆษณา
ของนักการตลาดผานส่ือตางๆ ดังนี้ 

 

ตารางที่ 1.2   ตารางการใชเงินโฆษณาผานส่ือ ประจําป 2550 
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 การโฆษณาชวง 10 เดือนแรกในป 2550 ระหวางเดือนมกราคม ถึงตุลาคม มีการใช
งบประมาณเพ่ือกระจายขาวสารผานส่ือตางๆ ประมาณ 74,527 ลานบาท ในดานอัตราเติบโตส่ือใน
โรงภาพยนตรยังคงเปนพระเอกของป กลาวคือเติบโตมากถึงกวา 76.19% เม่ือเทียบกับชวงเดียวกัน
กับปท่ีแลว สวนส่ือท่ีมีอัตราเติบโตรองลงมาคืออินเทอรเน็ต 6.42% และนิตยสาร 4.54% สวนส่ือ
กลุมอ่ืนท่ีเหลืออัตราเติบโตติดลบหมด (ท่ีมา ; บริษัท มีเดีย สแปนดิ้ง จํากัด) 

 แบนเนอรเคร่ืองมือการตลาดในยุคอินเทอรเน็ต 
 แบนเนอรหรือปายโฆษณาบนอินเทอรเน็ต (Banner Ad) เปนการโฆษณาในรูปแบบ

ของการเช่ือมโยงรูปภาพ (Graphical link) ไปยังเว็บไซตอ่ืนๆโฆษณาเหลานี้มักแสดงอยูบนหนา
ของเว็บเพจ (web page)ของเว็บไซตตางๆ โดยมีจํานวน “คลิกทร”ู ท่ีหมายถึงการคลิกบนแบนเนอร
ไปยังเว็บไซตผูลงโฆษณาท่ีเปนตัวกําหนดมูลคาของโฆษณานั้นๆ(http://www.businessthai.co.th, 
10 ธันวาคม 2550 ) 
 จากป 2543 มีอัตราประสิทธิภาพแค 0.6% อาจจะไมมากนัก  แตในปจจุบันยังคงเปนวิธี
ท่ีไดรับความนิยมมากท่ีสุดในการโฆษณาขายสินคาและบริการบนออนไลน  ส่ิงดึงดูดใจท่ีปฏิเสธ
ไมไดของแบนเนอร คือ การท่ีสามารถเปล่ียนเบราเซอรใหเปนผูซ้ือไดโดยทันที ถาลูกคาเปาหมาย
ของคุณเห็นโฆษณาเว็บไซตของคุณในโทรทัศนหรือแผนโปสเทอรโอกาสท่ีพวกเขาจะเขามาท่ี
เว็บไซตของคุณก็ขึ้นกับวาเขาสามารถจดจํา URL (Universal Resource Locator) และพิมพอยาง
ถูกตองเม่ือไดใชงานอินเทอรเน็ต ในขณะท่ีสําหรับแบนเนอรแลว เพียงแคคลิกก็จะนําก็จะนําไปสู
จุดขายสินคาไดอยางงายดาย  ซ่ึงจะเห็นไดวาปายโฆษณาแบนเนอรนั้น เปนอีกชองทางการส่ือสาร
ท่ีมีบทบาทสําคัญ โดยมีมูลคาสูงขึ้นแบบกาวกระโดดในแตละป เม่ือหนวยงานธุรกิจและองคกร
ตางๆ หันมาทําธุรกรรมทางอินเทอรเน็ตกันมากขึ้น โดยเฉพาะอยางยิ่งกับธุรกิจเกมออนไลนเพราะ
ปายโฆษณาแบนเนอรนั้นเปนชองทางของส่ือใหมท่ีมีความสามารถในการสรางผลทางการตลาดได
เปนอยางดี (รุจกาล  สุภาพันธ, คอมพิวเตอร รีวิว, 2543 : 4) 
 ปรเมศวร  มินศิริ อดีตนายก และอุปนายกสมาคมผูดูแลเว็บไทย กลาววา “แนวโนม
ใหมของ Banner จะมีเรื่องของวิดีโอเขามาเกี่ยวของ  เปนสปอตโฆษณาไมตางกับการยอสวนทีวี ป
นี้นอกจาก Banner จะมาแลว ตัวท่ีเปนวิดีโอจะมาดวย เพราะสามารถเอาสปอตโฆษณาเดิมท่ีอยูบน
โทรทัศนหรือเวอรช่ันท่ียาวกวาในโทรทัศนมาเลนในอินเทอรเน็ตไดใหคนไดพูดคุยไดวิจารณ เรา
สามารถคลิกเขาไปดูสปอตโฆษณาช้ินนัน้ไดเลยดูเวลาไหนก็ไดท่ีอยากด ูเทรนดใหมนี้ อาจจะทําให
รายไดจาก Banner ในภาพรวมสูงขึ้น จาก 2% มูลคาประมาณ 200 ลานบาทเม่ือเทียบกับรายไดจาก
โฆษณาท้ังระบบ  (http://www.adslthailand.com, 25 ธันวาคม  2550) 
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 การโฆษณาโดยใชแบนเนอรในอินเทอรเน็ตนั้น  เปนการนํานวัตกรรมทางเทคโนโลยี 
ซ่ึงเปนปจจัยหนึ่งท่ีเขามาสรางสรรคงานโฆษณาใหมีความนาสนใจยิ่งขึ้น และการโฆษณาบนส่ือ
อินเทอรเน็ตนี้สามารถเพ่ิมชองทางการวางแผนส่ือใหกับนักวางแผนส่ือโฆษณา ซ่ึงเปนผลดีท่ี
สามารถตอบสนองนักโฆษณา  ท่ีตองการกระจายส่ือไดอยางเจาะจงและวัดผลไดมากขึ้นดวย 
 จากการสํารวจผูบริโภคส่ือโฆษณาทางอินเทอรเน็ตจํานวนมากกวา 150,000 คนพบวา 
การใช banner ท่ีมีการพัฒนาเปน ภาพเคล่ือนไหว flash animation ไดมีสวนชวยใหจดจําตราสินคา
และบริการไดมากขึ้นถึง 71 เปอรเซ็นต จํานวนคลิกท่ีมีตอโฆษณา แบบ flash animation  นั้นไดเพ่ิม
จาก 321 ลานครั้งตอสัปดาหเปน 1,800 ลาน ครั้งตอสัปดาหภายในเวลาเพียง 9 เดือน
(http://www.ecommercemagazine.com, 25 มีนาคม  2551) บริษัทผูใหบริการเกมออนไลนก็นิยมใช  
banner ทําการโฆษณาเชนเดยีวกัน จะเห็นไดจากเว็บไซตเกมออนไลนนั้นมีการพัฒนา content ของ
เว็บไซตเพ่ือเปนการ Drive traffic ใหกลุมผูเลนเกมไดเขามาใชบริการบนเว็บไซตของเกมนั้นๆ  ซ่ึง
การทําเว็บไซตเพ่ือโปรโมทนอกจากจะไดรูจักเกมดีขึ้นแลวการโปรโมทเว็บไซตดวยแบนเนอรยัง
ทําใหจํานวน pageview หรือ จํานวนผูเปดหนาเว็บไซตจากกลุมผูใช บริการเพ่ิมขึ้นอีกดวย      
 ปจจุบันไดมีบริษัทเกมออนไลนจํานวนมากท่ีมีการใชแบนเนอรในการกระตุนให
ผูบริโภครูจักแบรนดและสรางแคมเปญแบบอินเทอรแอคทีฟ ซ่ึงชวยใหแบรนด เปนท่ีรูจักและเปน
ท่ีช่ืนชอบ  ซ่ึงการโฆษณาออนไลนโดยรูปแบบของแบนเนอรนั้นจะชวยเสริมสรางการตระหนักรู
ในแบรนดไดอีกส่ือหนึ่ง (http://advertising.microsoft.com, 15 เมษายน  2551)  
 เชน บริษัท  Xbox จํากัด ซ่ึงเปนผูผลิตเกมและเครื่องเลนวิดีโอเกมคุณภาพสูง แบนเนอร
ท่ีลงโฆษณาคือ size 300x250 pixels (Rectangles banner) ขึ้นท่ีเว็บไซต Windows Live Messenger 
 บริษัท เอเชียซอฟท อินเทอรเนช่ันแนล จํากัด  ผูเปนเจาของลิขสิทธ์ิเกมออนไลน ท่ีโดง
ดังไปท่ัวโลก เชน Ragnarok Online, cabal, gost online แบนเนอรท่ีลงโฆษณาคือ size 659x131 
pixels ขึ้นท่ีเว็บไซต  http://cabal.asiasoft.co.th 
 บริษัท จายา ซอฟท วิช่ัน จํากัด  ผูใหบริการเกมออนไลนท่ีไดรับความนิยม เชน Luna 
Online แบนเนอรท่ีลงโฆษณาคือ  size300x250pixels (Rectangles  banner) ขึ้นท่ีเว็บไซตเย็นตาโฟร 
www.yenta4.com 
   สําหรับในยุคปจจุบันส่ืออินเทอรเน็ตกลายเปนส่ิงท่ีนาสนใจและเปนสวนสําคัญใน
วงการธุรกิจเพราะเปนการส่ือสารท่ีมีประสิทธิภาพสามารถเสนอขายสินคาและบริการตอผูบริโภค
รายบุคคล ในขณะเดียวกันเปนส่ือโฆษณาในรูปแบบใหมท่ีมีประสิทธิภาพสามารถทดแทนส่ือ
ดั้งเดิมไดทําใหกลายเปนปจจัยหนึ่งท่ีสําคัญตอระบบเศรษฐกิจ โฆษณาบนอินเทอรเน็ตไดกลายเปน
อุตสาหกรรมใหมท่ีไดรับความนิยมจากบริษัทวางแผนส่ือ ซ่ึงจํานวนบริษัทตางๆ เหลานี้นั้นไดเพ่ิม
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สูงขึ้นในปจจุบัน  สงผลใหการโฆษณาบนเว็บไซตกลายเปนสวนหนึ่งของการวางแผนส่ือโฆษณา
แบบดั้งเดิมท่ีไดผสมผสานส่ือหลายๆ ลักษณะเขามาในการวางแผนส่ือโฆษณา นักโฆษณาจึงตอง
ปรับเปล่ียนกลยุทธใหมท้ังในสวนของฝายวางแผนส่ือโฆษณา (Media) ฝายสรางสรรคงานโฆษณา 
(Creative) และฝายบริหารงานลูกคา (Client Service) ทําใหบริษัทโฆษณาหลายแหงมีการตั้งทีมงาน
และแผนกขึ้นมาใหม รวมท้ังยังมีบริษัทตัวแทนซ้ือขายส่ือโฆษณา (Media Broker) หลายแหงท่ีเปด
ดําเนินการสําหรับส่ือชนิดดังกลาวโดยเฉพาะอีกดวย แตอยางไรก็ตามการจัดสรรงบประมาณใน
การโฆษณาสวนใหญยังคงมุงเนนท่ีส่ือดั้งเดิม สวนอินเทอรเนต็เปนเพียงส่ือท่ีใชเสริมเทานั้น ดังจะ
เห็นไดจากการโฆษณาสินคาและบริการท่ีมักผสมผสานอินเทอรเน็ตเขากับส่ือดั้งเดิมไดอยาง 
ผสมกลมกลืนเพ่ือกาวทันสภาพแวดลอมทางธุรกิจท่ีเปล่ียนแปลงจากผูบริโภคท่ีมีตอโฆษณา  
กระบวนการโฆษณาบนเว็บไซตท่ีทํากันอยูวันนี้ คือ นําเสนอแบนเนอรใหผูพบเห็นสนใจ เลยไป
จนถึงคลิกใหได ในขณะท่ีความตองการพ้ืนฐานของโฆษณาแบนเนอรก็คือ แบนเนอรจะตองมีการ
ใหสัญญาใจอะไรบางอยางกับผูพบเห็น และเม่ือคลิกเขาไปท่ีหนาเว็บ พวกเขาจะตองไดรับบริการ
ตามท่ีไดสัญญาไวในแบนเนอรนั้นทันที เม่ือพิจารณาในเรื่องของตนทุนโฆษณาออนไลน แมจะไม
สูงมากนัก แตเม่ือใดก็ตามท่ีแบนเนอรนั้นสามารถนําพาลูกคามายังเว็บไซต และใชบริการตาม
สัญญาไดมากขึ้นเทาไร ตนทุนการลงโฆษณาก็จะต่ําลงไปเรื่อยๆ นั่นก็หมายความวาโฆษณาได
ประสบผลสําเร็จในการลงส่ือประเภทนี้  
 จากท่ีมาและความสําคัญดังกลาวผูวิจัยมีความเห็นวาธุรกิจการโฆษณาและการตลาดใน
ประเทศไทยกําลังมองหาส่ิงท่ีจะมาชวยในการลดตนทุนและใหบริการลูกคาไดดียิ่งขึ้นเพ่ือให
สินคาและบริการของตนเองประสบความสําเร็จ การมองหาส่ือโฆษณาก็เปนปจจัยสําคัญประการ
หนึ่งท่ีผูวิจัยเล็งเห็นวาควรอยางยิ่งท่ีจะทําการศึกษาส่ือโฆษณาปายแบนเนอรนี้ในฐานะของส่ือ
อินเทอรเน็ตท่ีเปนชองทางหนึ่งในการโฆษณาอันจะเปนแนวทางในการวางแผนใหกับวงการ
โฆษณาเพ่ือใหสอดคลองกับเศรษฐกิจและเทคโนโลยีท่ีมีการเปล่ียนแปลงไปอยางรวดเร็ว  
 
1.2 ปญหานําวิจัย 
 1.2.1 บทบาทของส่ือโฆษณาแบนเนอรเกมออนไลนในการทําการตลาดเปนอยางไร 
 1.2.2 ผูโฆษณาเกมออนไลนมีการวางแผนส่ืออยางไรในการใชส่ือโฆษณาแบนเนอร 
บนอินเทอรเน็ต 
 1.2.3 กระบวนการสรางสรรคแบนเนอรเกมออนไลนเพ่ือโฆษณาบนอินเทอรเน็ตเปนอยางไร   
 
1.3 วัตถุประสงคของการวิจัย 
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 1.3.1 เพ่ือทราบถึงบทบาทของการใชส่ือโฆษณาแบนเนอรของผูโฆษณาเกมออนไลน 
   1.3.2 เพ่ือทราบถึงแนวทางการวางแผนการใชส่ือโฆษณาแบนเนอรบนอินเทอรเน็ตของ 
ผูโฆษณาเกมออนไลน 
  1.3.3 เพ่ือทราบถึงกระบวนการสรางสรรคเนื้อหาและรูปแบบของแบนเนอรเกมสออนไลน 
เพ่ือการโฆษณาใหประสบผลสําเร็จ 
 
1.4 ขอบเขตการศึกษา 
  การศึกษาครั้งนี้ผูวิจัยจะศึกษาแนวความคิดเกี่ยวกับการวางแผนส่ือโฆษณาแบนเนอร
เกมออนไลนบนอินเทอรเน็ต  โดยศึกษาจากการสัมภาษณผูใหบริการเกมออนไลนท่ีมีการโฆษณา
โดยใชแบนเนอรบนอินเทอรเน็ต ดังนี ้
   1.  บริษัท เอ็นซี ทร ูจํากัด              
   2.  บริษัท  เอเชียซอฟท คอรปอเรช่ัน จํากัด (มหาชน)  
   3.  บริษัทเกมเวิลด  จํากัด                     
   4.  บริษัท จายา ซอฟต วิช่ัน จํากัด      
   5.  บริษัท ทรูเอนเทอรเทนเมน จํากัด        
  
1.5 ระยะเวลาในการศึกษา 
 ระยะเวลาในการเก็บขอมูลศึกษา 3  เดือน  ระหวาง   สิงหาคม 2551 – ตุลาคม 2551 
 
1.6 นิยามศัพท 
 1.6.1 การวางแผนส่ือโฆษณา หมายถึง เปนการโฆษณาแบนเนอรไปยังกลุมเปาหมายบนส่ือ
อินเทอรเน็ต ซ่ึงสามารถสนับสนุนกลยุทธทางการตลาดไดเปนอยางด ี
 1.6.2 ผูใหบริการเกมออนไลน หมายถึง บริษัทท่ีผลิตเกมออนไลนเองหรือนําเขาเกมออนไลน
จากประเทศตางๆ มาใหบริการเกมออนไลนกับผูเลนเกม 
 1.6.3 การโฆษณาบนอินเทอรเน็ต หมายถึง การส่ือสารดวยขอความโฆษณาหรือดวยภาพ
โฆษณาเกี่ยวกับสินคาหรือบริการในรูปแบบตางๆ ไปยังผูบริโภคกลุมเปาหมายทางส่ืออินเทอรเน็ต 
มีการออกแบบสรางสรรคใหมีรูปแบบท่ีแตกตางกัน โดยผูโฆษณาเปนผูเสียคาใชจายในการโฆษณา 
 1.6.4  แบนเนอรหรือปายโฆษณาบนอินเทอรเน็ต หมายถึง รูปแบบหนึ่งของการโฆษณาบน
อินเทอรเน็ต มีลักษณะเปนแถบส่ีเหล่ียมขนาดตางๆ  ซ่ึงออกแบบใหมีท้ังภาพและคําโฆษณา ซ่ึงอยู
ในรูปแบบของภาพกราฟฟคสามารถเช่ือมโยงเว็บไซตถึงกันได และถูกจัดวางในตําแหนงท่ีจองไว
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เพ่ือลงโฆษณาในเว็บไซตโดยเฉพาะ โดยสวนมากแบนเนอรจะถูกจํากัดขนาดของไฟลเพ่ือการ
แสดงผลท่ีรวดเร็ว   วิวัฒนาการของแบนเนอรนั้นเริ่มจากแบนเนอรท่ีเปนภาพนิ่งๆ ธรรมดา(Fix 
banner)  ตอมาแบนเนอรไดใช ภาพเคล่ือนไหวท่ีสรางจาก flash animation เชน Floating Ads หรือ 
Pop-up Ads ซ่ึงเปนแบนเนอรท่ีโฆษณาปรากฎขึ้นทันทีเม่ือคลิกเขาหนาเว็บ สรางความนาสนใจได
ภายในเส้ียวเวลา กอนจะเลือนหายไปในเวลาท่ีกําหนดไว  ปจจุบันรูปแบบของแบนเนอรในการ
นําเสนอมีเพ่ิมขึ้นมากท้ังลูกเลนตางๆในการส่ือสารแบบมีปฏิสัมพันธ (interactivity) และการไหล
ล่ืนของภาพท่ีมีความตอเนื่องอยางสวยงาม และสามารถสรางปฏิสัมพันธกับกลุมผูพบเห็นแบน
เนอรโดยมีลูกเลนอยูในแบนเนอรคือเม่ือคลิกแลวจะมีปฏิกริยาตอบกลับโดยทันที ตลอดจนใชเวลา
ในการดาวนโหลดท่ีส้ันมาก เนื่องจากไฟลมีขนาดท่ีเล็กกวาภาพเคล่ือนไหวแบบอ่ืนๆ รวมท้ัง
ความสามารถในการเลาเรื่องราวตอเนื่อง (storytelling) ท่ีมีมาในตัวโปรแกรมเอง  เชน  Expandable 
banner จะมีขนาดเล็กหรือใหญขึ้นอยูกับขนาดท่ีเรากําหนด ขนาดท่ีเปนท่ีนิยมคือ 728 x 180 pixels 
และ 728 x 300 pixels 
 1.6.5 เกมออนไลน หมายถึง เกมท่ีตองเลนผานระบบอินเทอรเน็ต โดยผูเลนจะตองทําการลง
โปรแกรมเกม (Client) ลงในเครื่องคอมพิวเตอรของตนเองกอนและจะตองเลนเกมออนไลนผาน 
Server โดยขอมูลตางๆ ของผูเลนจะถูกเก็บไวใน Server ซ่ึงในการเลนเกมออนไลนนี้ผูเลนจะตอง
เสียคาบริการสําหรับการเลนเกมตามอัตราท่ีผูใหบริการไดกําหนดไว 
 
1.7 ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 
 1.7.1 เขาใจบทบาทของส่ือโฆษณาแบนเนอรบนอินเทอรเน็ตของผูโฆษณาเกมออนไลน  
 1.7.2 เขาใจแนวทางการวางแผนการใชส่ือโฆษณาแบนเนอรเกมออนไลนบนส่ืออินเทอรเน็ต
มากยิ่งขึ้น  
 1.7.3 ทราบถึงกระบวนการสรางสรรครูปแบบ ขอความ สี ของแบนเนอรเกมออนไลน เพ่ือ
การโฆษณาบนส่ืออินเทอรเน็ตใหประสบผลสําเร็จ 
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แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 
 
 ในการศึกษาวิจัยเรื่อง  “การศึกษาการวางแผนส่ือโฆษณาแบนเนอรเกมออนไลนบน
อินเทอรเน็ต” ผูวิจัยไดศึกษาคนควาแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ เพ่ืออธิบายและวิเคราะห
ผลการศึกษาดังนี ้
 2.1 ทฤษฎีการแพรกระจายนวัตกรรม (Diffusion of Innovations Theory) 
 2.2 แนวคิดเกี่ยวกับการวางแผนส่ือโฆษณา 
 2.3 แนวคิดเกี่ยวกับกระบวนการสรางสรรคปายแบนเนอร 
 2.4 งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 
 แนวคิดการวางแผนการสรางสรรคงานโฆษณา เปนเรื่องเกี่ยวกับการนําเสนอตัว
นวัตกรรม ใหคนเห็นถึง ประโยชน ระยะเวลา ความสอดคลอง ความยากงาย การไดทดลอง และ
การสังเกตเห็น  ไปสูระบบสังคมการวางแผนส่ือโฆษณาเปนกลยุทธท่ีใชสําหรับขั้นการรับรู และจูง
ใจ ผานชองทางการส่ือสารตางๆ 
  แนวคิดเกี่ยวกับกระบวนการสรางสรรคงานโฆษณาเปนเรื่องเกี่ยวกับการนําเสนอตัว
นวัตกรรมในขั้นตอนการสรางสรรคช้ินงานโฆษณาท่ีตองอาศัยเทคโนโลยีท่ีนํามาใชกับช้ินงาน
โฆษณาแบนเนอรเพ่ือใหมีรูปแบบท่ีแปลกตาและสามารถถายทอดเนื้อหาโฆษณาออกมาไดอยาง
ชัดเจน 
 
2.1 ทฤษฎีการแพรกระจายนวัตกรรม  (Diffusion of Innovations Theory) 
 ทฤษฎีการแพรกระจายนวัตกรรมเปนแนวคิดท่ีอธิบายเกี่ยวกับการส่ือสารท่ีสงผลตอ 
“การยอมรับ” (adoption) นวัตกรรมใหมของมนุษย เปนการอธิบายกระบวนการท่ีนวัตกรรมถูก
สงผานชองทางการส่ือสารไปสูกลุมเปาหมายในระบบสังคมหนึ่งในระยะเวลาหนึ่ง โดยโรเจอรส 
(Everett Rogers, 1995) เปนผูรวบรวมแนวคิดดังกลาวมาใชดานนิเทศศาสตร 
 นวัตกรรม  (Innovation) หรือส่ิงท่ีเปนของใหมนั้น โรเจอรส (Rogers) ใหความหมาย
ของนวัตกรรมวา  หมายถึง  ความคิด  การกระทํา  หรือส่ิงของซ่ึงบุคคลเห็นหรือนึกวาเปนของใหม  
ไมวาส่ิงนั้นจะเปนของใหมโดยนัยของเวลาตั้งแตแรกใชหรือแรกพบหรือไม การท่ีบุคคลรับรูวา 
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ส่ิงนั้นเปนของใหมจะเปนเครื่องตัดสินการตอบสนองท่ีมีตอส่ิงนั้น  ดังนั้นถาเห็นวาอะไรเปน
ของใหมสําหรับตน   ส่ิงนั้นก็จะถือวาเปนนวัตกรรม 
 โรเจอรส  (Rogers) ไดอธิบายถึงกระบวนการท่ีนวัตกรรมเผยแพรไปสูสมาชิกในสังคม
วามีลักษณะคลายกระบวนการส่ือสารอยางงายๆ คือ ผูสงสารซ่ึงมีความรูเกี่ยวกับนวัตกรรม
ถายทอดแนวความคิดท่ีเกี่ยวกับนวัตกรรมนั้นไปยังผูรับสารซ่ึงไมมีความรูเกี่ยวกับนวัตกรรมนั้น
เลย  โดยใชส่ือหรือชองสารซ่ึงสามารถใชติดตอส่ือสารกันไดระหวางผูสงสารและผูรับสาร  
การเผยแพรนวัตกรรมมีองคประกอบท่ีสําคัญ  4  ประการ  คือ 
 1.  นวัตกรรม  (Innovation)   
 2.  ชวงระยะเวลาหนึ่ง  (Time)  
 3.  ชองทางการส่ือสาร (Communication  Channels)     
 4.  สมาชิกในระบบสังคม  (Social  System) 
 นวัตกรรม  (Innovation)  เปนความคิดใหม  การปฏิบัติใหม  หรือส่ิงใหมท่ีสมาชิกใน
สังคมเห็นวาเปนของใหม  ในงานวิจัยนี้คือ   การโฆษณาแบนเนอรทางอินเทอรเน็ต  ซ่ึงนวัตกรรมนี้
นําไปสูการสรางสรรคช้ินงานโฆษณาท่ีแปลกใหมอยางแบนเนอร  ท่ีมีการพัฒนาการโฆษณา จาก
ภาพนิ่ง เปนภาพเคล่ือนไหว ท่ีเรามักจะเห็นในส่ือโฆษณาทางอินเทอรเน็ตหรือท่ีเรียกวา flash-
based animations และภาพกราฟกตางๆ รวมท้ังความสามารถในการเลาเรื่องราวอยางตอเนื่อง 
(storytelling) ท่ีใชเทคโนโลยีอันทันสมัยและมีโปรแกรมในการชวยเพ่ิมความดึงดูดใหช้ินงาน
นาสนใจ และแลดูแปลกตามากยิ่งขึน้นั่นเอง   สงผลใหนักโฆษณาและนักส่ือสารการตลาด นําเอา
แคมเปญท่ีใชภาพกราฟกเคล่ือนไหวแบบ flash animation มาเปนเครื่องมือช้ินใหมในการสราง
ภาพลักษณใหกับตราสินคา ซ่ึงถือไดวาเปนส่ือท่ีมีประสิทธิภาพมากอันหนึ่ง     
 คุณลักษณะของนวัตกรรมก็เปนปจจัยสําคัญอีกตัวหนึ่งท่ีเขามามีอิทธิพลตอการยอมรับ
หรือปฏิเสธนวัตกรรมนั้นโดยคุณลักษณะของนวัตกรรมท่ีเอ้ือประโยชนตอการยอมรับมี 5  ประการ  
คือ 
 1. ประโยชนหรือความไดเปรียบเชิงเทียบ (Relative Advantage) คือการท่ีผูรับ
นวัตกรรม  รูสึกวา  นวัตกรรมนั้นดีกวาหรือมีประโยชนมากกวาความคิดเดิม ของเดิมหรือวิธีปฏิบัติ
แบบเดิม  เชน  ทํากําไรไดมากกวา  สะดวกสบายกวา  เสียคาใชจายและเวลานอยกวา  เปนตน  และ
ยิ่งบุคคลเห็นวานวัตกรรมนั้นมีคุณคาหรือมีประโยชนมากเพียงใด โอกาสท่ีนวัตกรรมจะไดรับการ
ยอมรับก็จะมีมากขึ้น 
 2. ความเขากนัไดหรือความสอดคลอง  (Compatibility)  หมายถึง การท่ีผูรับนวัตกรรม
รูสึกหรือคิดวา นวัตกรรมนั้นสอดคลองหรือเขากันไดกับคานิยม  ความเช่ือทางสังคมและ
วัฒนธรรมท่ีเปนอยู  ประสบการณเกี่ยวกับนวัตกรรมในอดีต  ตลอดจนความตองการของตน โดย
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นวัตกรรมท่ีสอดคลองหรือไปกันไดกับคานิยมหรือบรรทัดฐานของสังคม  จะทําใหผูยอมรับ
นวัตกรรมรูสึกม่ันใจและไมตองเส่ียงภัยมาก  จึงไดรับการยอมรับในระยะเวลาท่ีรวดเร็วกวา
นวัตกรรมท่ีขัดแยงกับคานิยมและบรรทัดฐานของสังคม 
 3. ความสลับซับซอน  (Complexity)  หมายถึง  การท่ีผูรับนวัตกรรมรูสึกวานวัตกรรม
นั้นเปนท่ีเขาใจหรือสามารถนําไปใชไดยากหรืองาย  มากหรือนอยเพียงใด  นวัตกรรมท่ีมีความ
สลับซับซอนมากและยากตอการเขาใจและใชงาน  ก็อาจตองใชเวลามากในการยอมรับหรืออาจ
ไมไดรับการยอมรับเลย  นั่นคือ  ลักษณะของความสลับซับซอนของนวัตกรรมจะมีความสัมพันธ
เชิงลบกับอัตราการยอมรับนวัตกรรม 
 4. ความสามารถนําไปใชทดลองใช  (Trainability) หมายถึง ระดับท่ีนวัตกรรมสามารถ
ถูกนําไปทดลองใชในปริมาณนอยๆ ได  นวัตกรรมท่ีถูกแบงออกเปนสวนๆ  เพ่ือนําไปทดลอง
ใชได  จะเปนท่ียอมรับไดรวดเร็วกวานวัตกรรมท่ีแบงสวนไปลองใชไมได  เพราะจะชวยลด
ความรูสึกเส่ียงภัยของผูรับนวัตกรรม  เพราะวาไดผานการประเมินผลของการใชนวัตกรรมนั้น
มาแลวในระดับหนึ่ง 
 5.  ความสามารถสังเกตได  (Observability)  หมายถึง  การท่ีผลของนวัตกรรมเปนส่ิง 
ท่ีสังเกตเห็นไดโดยชัดเจนเพียงใด  นวัตกรรมท่ีสามารถสังเกตเห็นผลไดงาย  และสามารส่ือ
ความหมายใหแกกลุมเปาหมายไดงาย  ก็จะไดรับการยอมรับงายกวาและเร็วกวา 
 การสรางสรรคงานโฆษณานั้น เปนการทําใหคนเห็นจุดขายของสินคาหรือนวัตกรรม 
โดยแนวความคิดของ Rosser Reeves ผูกอตั้งบริษัท Ted Bates, Brand Image ของ David Ogilvy 
และPositioning ของ Jack Trout และ Al Ries ซ่ึงพนาทอง มีอาคม (2532: 125-129)อธิบาย
แนวความคิดดังนี้ 
Unique Selling Proposition (USP) 
 แนวความคิดนี้พัฒนาโดย Rosser Reeves นักเขียนบทโฆษณาท่ีไดรับการยกยองมาก
ท่ีสุดคนหนึ่งของอเมริกาจากบริษทั Ted Bates เขาเสนอแนวความคิดวา สินคาทุกตัวควรจะพัฒนา
เอกลักษณเสนอขายหรือจุดเดนเสนอขาย (USP) และใชส่ิงนี้ในการโฆษณา Reeves เช่ือวา USP 
เปนหัวใจของการท่ีจะนําโฆษณาไปสูความสําเร็จ 
 ลักษณะของ USP นี้มิใชเพียงสักแตวามีความเปนเอกลักษณอยางเดียวซ่ึงในเรื่องนี้ 
Reeves ไดเสนอแนวทางพัฒนา USP ไว 3 ประการดวยกันคือ 
 1. USP จะตองเกี่ยวพันกับคุณประโยชนเฉพาะอยางของสินคา (Specific Product 
benefit) 
 2. USP จะตองมีความเปนเอกลักษณซ่ึงไมมีคูแขงรายใดใชอยู 
 3. USP จะตองมีความสําคัญมากพอท่ีจะทําใหผูบริโภคตัดสินใจซ้ือ 
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 ในการพัฒนาหรือแสวงหา USP นั้น Reeves อาศัยการวิจัยเขาชวย โดยใชการวิจัย
แสวงหาคุณประโยชนท่ีเปนลักษณะเฉพาะของตราสินคาจริงๆ สามารถพิสูจนยืนยันไดและเม่ือพบ 
USP แลว เขาจะแนะนําใหใช USP นี้ตลอดไป หนึ่งในจํานวน USP ท่ี Reeves คนพบ คือการใชสบู
ปาลมโอลีฟ ชวยปรับปรุงผิวของใบหนาใหนุมละมุน หลายสิบปผานมาจนถึงปจจุบัน รวมถึงปาลม
โอลีฟในเมืองไทยยังโฆษณาโดยยึดแนวนี้อยู 
 ขอพึงสังเกตอีกประการหนึ่งคือ USP นี้ในเมืองไทยมักเรียกวา Unique Selling Point 
แตความหมายท่ีใชก็ยังคงเปนไปตามแนวความคดิของ Reeves  
 นวัตกรรมท่ีสังเกตเห็นผลยาก จากแนวคิดเกี่ยวกับคุณลักษณะของนวัตกรรมขางตน
สามารถสรุปไดวา  กอนท่ีแตละบุคคลจะตัดสินใจยอมรับนวัตกรรมมาใชจะพิจารณาถึงคุณลักษณะ
ของนวัตกรรมตามความรูสึกหรือการรับรูของตนเองกอน โดยนวัตกรรมท่ีบุคคลเห็นวามีประโยชน
หรือความไดเปรียบเชิงเทียบสูง  มีความสอดคลองสูง สามารถทดลองใชไดชัดเจน  และมีความ
สลับซับซอนต่ํา  ก็จะไดรับการยอมรับอยางรวดเร็ว 
 ในการยอมรับนวัตกรรมใดๆ นั้น  สมาชิกของระบบสังคมแตละคนจะผานขั้นตอนและ
กระบวนการเชนเดียวกัน  แตกระบวนการของแตละคนอาจใชเวลาตางกันมาก  บางคนอาจยอมรับ
เร็ว  บางคนอาจยอมรับชา  ดวยเหตุนี้  จึงไดมีการจัดประเภทผูยอมรับนวัตกรรมตางๆ โดยอาศัย
ความเร็วหรือความชาในการยอมรับนวัตกรรม  ออกเปน  5  ประเภท  ดังนี ้
 1. พวกชอบของใหม  (Innovators)  หรือกลุมลํ้าสมัย  เปนพวกท่ีนําความคิดใหมไป
ปฏิบัติเปนกลุมแรก  ซ่ึงเปนพวกท่ีมีนิสัยชอบเส่ียงภัย  และกระหายท่ีจะลองของใหม  มีความเปน
วิทยาศาสตร  เปนพวกท่ีเต็มใจท่ีจะรับผลเสียหายหรืออันตรายท่ีอาจเกิดจากการใชนวัตกรรมนั้น  
และเม่ือเทียบกับผูยอมรับนวัตกรรมประเภทอ่ืน  พวกชอบของใหมจะมีการศึกษาดีกวาเดินทางออก
นอกถ่ินท่ีอยูบอยกวา  คบคาสมาคมกับคนนอกทองถ่ินมากกวา  รวมท้ังเปนพวกท่ีเรียนรูและ
ยอมรับนวัตกรรมไดเร็วกวา 
 2. พวกรับเร็วสวนแรก (Early Adopters) หรือกลุมตามแฟช่ัน เปนพวกท่ีมีลักษณะ
นาเช่ือถือ  เปนท่ีเคารพนับถือ  และมีระดับของการเปนผูนําทางความคิดมากท่ีสุด  เปนพวกท่ีพรอม
จะยอมรับนวัตกรรมตอเม่ือไดผานการพิจารณาอยางรอบคอบแลว 
 3. พวกรับเร็วสวนมาก  (Early  Majority)  เปนกลุมตกยุค  เปนคนสวนใหญท่ีรับเร็ว  
เปนพวกท่ีมีความรอบคอบระมัดระวัง  มีการติดตอสมาคมกับผูรูและมักเปนผูนําในตอนทาย 
 4. พวกรับชาสวนมาก  (Late  Majority)  หรือกลุมตสมถะ  เปนคนสวนใหญท่ีรับชา  
เปนพวกท่ีขี้สงสัย  ไมคอยไวใจ  และมีทัศนคติท่ีไมเอ้ืออํานวยตอความเปล่ียนแปลงมากนัก 
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 5. พวกลาหลัง  (Laggard)  หรือกลุมลาสมัย  เปนพวกท่ียึดถือประเพณีโบราณอยางฝง
หัว  เปนพวกท่ีรับชามากหรือไมรับเลย  มีลักษณะผูกติดอยูกับทองถ่ินมากท่ีสุด ไมคอยมีโอกาส
เดินทางออกนอกถ่ินท่ีอยู  หรือติดตอคบคาสมาคมกับคนนอกทองถ่ิน 
ปจจัยท่ีเกี่ยวของและมีผลตอการยอมรับนวัตกรรม  
 การแพรกระจายนวัตกรรมท่ีเกี่ยวของกับเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารจะเกี่ยว
ในเชิงท่ีชวยลดชองวางท่ีเกิดขึ้นระหวางคนกลุมตางๆ เชน การออกแบบขอมูลขาวสารท่ีเหมาะสม
กับกลุมท่ีรับนวัตกรรมชา  ชวยกําหนดประเภทส่ือ หรือชองทางส่ือสําหรับกลุมท่ีขาดโอกาส  
หรือไมมีโอกาสในสังคม  การชวยกําหนดผูนําความคิดในกลุมผูดอยโอกาสเพ่ือใหเปนผูท่ีสงตอ
นวัตกรรมในเชิงเทคโนโลยีสารสนเทศไดตอไป  และการชวยพัฒนากลุมผูนําการเปล่ียนแปลงใน
กลุมผูดอยโอกาส  

 ปจจัยที่มีผลตอการยอมรับนวัตกรรมที่เปนเงื่อนไขหรือสภาวการณทั่วไป 
 1. สภาพเศรษฐกิจ มีผลตอการยอมรับการเปล่ียนแปลงท่ีแตกตางกัน  บุคคลท่ีเปน
เจาของปจจัยการผลิต  หรือบุคคลท่ีมีอํานาจในการตัดสินใจ  หรือท่ีเกี่ยวของโดยตรงมีแนวโนมท่ี
จะยอมรับหารเปล่ียนแปลงงายกวา และเร็วกวาผูมีปจจัยการผลิตนอยกวา 
 2. สภาพทางสังคม และวัฒนธรรม มีสวนเกี่ยวของกับอัตราการยอมรับเร็วหรอืชา เชน
บุคลท่ีอยูในชุมชนท่ีรักษาขนบธรรมเนียมประเพณีเกาๆ อยางเครงครัด มีคานิยม และความเช่ือ
เกี่ยวกับกิจกรรมท่ีเปนอุปสรรคตอการเปล่ียนแปลงมากกวา  มีผลให เกิดการยอมรับการ
เปล่ียนแปลงท่ีชาลง และนอยลง โรเจอรส (Rogers, 1995) ไดกลาวถึงกระบวนการทางสังคมวามี
สัมพันธกับการแพรกระจายของนวัตกรรม ซ่ึงระบบสังคมคือ หนวยหรือกลุมบุคคลท่ีมีความ 
สัมพันธกัน เกี่ยวของกันและรวมกันเพ่ือแกไขปญหาเพ่ือใหบรรลุเปาหมายรวมกัน  นวัตกรรมจะ
ถูกยอมรับหรือปฎิเสธในองคการนั้นหรือสังคม โดยมีบุคคลท่ีเปนสวนหนึ่งของสังคมไดรับผลของ
การยอมรับนวัตกรรมดวย (Rogers, 1995) 
 3. สภาพทางภูมิศาสตร มีสวนเกี่ยวของกับการยอมรับการเปล่ียนแปลง คือทองท่ีใดมี
สภาพภูมิศาสตรท่ีสามารถติดตอกับทองถ่ินไดโดยเฉพาะทองถ่ินท่ีเจริญทางดานเทคโนโลยี
มากกวาไมวาจะเปนการคมนาคมท่ีสะดวก หรือมีทรัพยากรท่ีเปนปจจัยการผลิตมากกวามีผลทําให
เกิดแนวโนมของการยอมรับมากกวาและเร็วกวา 
 4. กลุมแกนนํา นวัตกรรมใหมๆอยางอินเทอรเน็ตนั้น เฟดเดอริด ไรซ และ โรเจอร
(Federick, Rice and Rogers, 1995กลาววา ส่ือใหมท่ีมีลักษณะปฏิสัมพันธ อยางเชน จดหมาย 
อิเล็กทรอนิกส (e-mail) และกระดานอิเล็กทรอนิกส (Web board) มีความแตกตางจากนวัตกรรม
อ่ืนๆ ท่ีเคยมีการศึกษามากอน เนื่องจากส่ือปฏิสัมพันธ จําเปนตองมีผูยอมรับในเบ้ืองตนกลุมหนึ่ง 
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ท่ีเรียกวา กลุมแกนนํา (critical mass) ในการเริ่มตนการใชนวัตกรรมกอน ท่ีจะมีการแพรกระจาย
ออกไปยิ่งขึ้น มีการคาดการณวาอัตราความเร็วของส่ือปฏิสัมพันธจะชากวาส่ือท่ีไมมีการ
ปฏิสัมพันธในขั้นเริ่มแรก แตหลังจากนั้นก็จะเพ่ิมขึ้นอยางรวดเร็ว 

 ชวงระยะเวลาหนึ่ง  (Time)   
 ในกระบวนการเผยแพรนวัตกรรม  เวลาจะเขามาเกี่ยวของในสามสถานการณ  คือ  
กระบวนการตัดสินใจเกี่ยวกับนวัตกรรม  ความรวดเร็วในการยอมรับนวัตกรรม  และอัตราการ
ยอมรับนวัตกรรม 
 โรเจอรส (Rogers) ไดเสนอแบบจําลองใหมของกระบวนการตัดสินใจเกี่ยวกับ
นวัตกรรม   (Innovation – Decision  Process) โดยจัดกระบวนการยอมรับนวัตกรรมเปน 4  ขั้นตอน  
ดังนี้ 
 1. ขั้นความรู  (Knowledge  Stage)  คือ  ขั้นท่ีบุคคลรูจักนวัตกรรมเปนครั้งแรก  และ
พอมีความเขาใจวานวัตกรรมนั้นสามารถทําหนาท่ีอะไรไดบาง  โดยความรูเกี่ยวกับนวัตกรรมใน
ขั้นนี้  แบงออกเปน  3  ลักษณะ  คือ 
   - ความรู  หรือความตระหนักวานวัตกรรมนั้นมีอยู เชน การโฆษณาแบนเนอรเกม
ออนไลน   ทําใหรูวาขณะนี้ไดมีการบริการเกมออนไลนเกมใหมเกิดขึ้น หรือมีโปรโมช่ันของเกม
ใหม 
  - ความรูวาจะใชนวัตกรรมอยางไรจึงจะเหมาะสม  ความรูประเภทนี้ไดจากขาวสาร
ท่ีจะชวยใหสามารถใชนวัตกรรมไดอยางถูกตอง  นวัตกรรมท่ีมีความซับซอนมากเพียงใด  ความ
จําเปนท่ีจะตองมีความรูประเภทนี้ก็ยิ่งมีมากขึ้นเทานั้น 
  - ความรู เกี่ยวกับนวัตกรรมนั้นๆ  เชน  รูวาการโฆษณาแบนเนอรคืออะไร  มี
คุณลักษณะและประสิทธิภาพอยางไร  มีกระบวนการในการทํางานอยางไร  เปนตน 
  ในบางครั้ง  บุคคลท่ียอมรับนวัตกรรมไปใชอาจไมมีความรูเกี่ยวกับนวัตกรรม  จึง
ทําใหไมเขาใจวิธีการใชท่ีถูกตองเหมาะสมหรือนําไปใชอยางไมเต็มศักยภาพเทาท่ีควร  ซ่ึงอาจเปน
สาเหตุไปสาการเลิกยอมรับนวัตกรรมในภายหลังได  ดังนั้น  การทําใหบุคคลมีความรูเกี่ยวกับ
นวัตกรรมจึงนับเปนเรื่องสําคัญ  เพราะจะชวยใหบุคคลเขาใจวิธีการใชและยอมรับนวัตกรรมอยางมี
เหตุผลมากขึ้น 
 2. ขั้นการจูงใจ  (Persuasion  Stage) ในขั้นนี้บุคคลจะสรางหรือพัฒนาทัศนคติท่ีชอบ
หรือไมชอบนวัตกรรม เห็นดวยหรือไมเห็นดวยกับนวัตกรรม  ซ่ึงเปนเรื่องของอารมณหรือ
ความรูสึก  โดยบุคคลจะสรางทัศนคติท่ีมีตอนวัตกรรมนั้นก็ตอเม่ือมีความรูเกี่ยวกับนวัตกรรมนั้น
แลว ในขั้นนี้บุคคลจะมีความรูสึกผูกพันกับนวัตกรรมมากขึ้น จะแสวงหาขาวสารเกี่ยวกับ
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นวัตกรรมนั้นอยางจริงจัง  และตีความหมายขอมูลท่ีไดมาโดยพิจารณารวมกับสถานการณสวนตัว
ท้ังในปจจุบันและอนาคตวา  การรับนวัตกรรมนั้นจะใหผลดีและผลเสียหรือมีความเส่ียงมากนอย
เทาใด  ในขั้นนี้บุคคลจะตองการแรงเสริมทัศนคติท่ีมีตอนวัตกรรมนั้น  โดยจะหาจากการติดตอกัน
ระหวางบุคคล  และในการพัฒนาความรูสึกชอบหรือไมชอบนวัตกรรมนี้  บุคคลจะนําคุณลักษณะ
ของนวัตกรรมเขามาเกี่ยวของดวย 
  ทัศนคติเกี่ยวกับนวัตกรรมท่ีเกิดขึ้นในขั้นการจูงใจนี้ สามารถแบงออกไดเปน 2  
ประเภท  คือ 
  -  ทัศนคติเฉพาะท่ีมีตอนวัตกรรม  คือ  ทัศนคติท่ีเห็นดวยหรือไมเห็นดวย  ชอบ
หรือไมชอบประโยชนของนวัตกรรม  ทัศนคตินี้มีอิทธิพลตอนวัตกรรมท่ีกําลังแพร  และท่ีจะ
เผยแพรในอนาคตดวย  นั่นคือ  หากบุคคลมีประสบการณท่ีดีกับนวัตกรรมและการเผยแพร
นวัตกรรมในปจจุบัน  ก็จะมีทัศนคติท่ีดีตอนวัตกรรมในอนาคตดวย  ในทางตรงกันขาม  หากบุคคล
ไดรับประสบการณท่ีไมดีตอนวัตกรรมและการเผยแพรนวัตกรรมในปจจุบัน  ก็จะทําใหมีทัศนคติ
ในทางลบตอนวัตกรรมในอนาคตดวยเชนกัน 
  - ทัศนคติท่ัวไปท่ีมีตอการเปล่ียนแปลง  คือ  ทัศนคติกวางๆ ท่ีเอ้ืออํานวยใหกลุม 
เปาหมายเปล่ียนแปลง  โดยกลุมเปาหมายท่ีมีทัศนคติเชิงบวกตอการเปล่ียนแปลงนี้จะรูสึกพัฒนา
ตนเองและแสวงหาขาวสารเกี่ยวกับนวัตกรรมท่ีจะเปนประโยชนตอตนเอง 
 3. ขั้นการตัดสินใจ  (Decision  Stage)  เม่ือบุคคลไดผานขั้นตอนท้ังสองแลว  บุคคลจะ
ตัดสินใจวาจะยอมรับหรือปฏิเสธนวัตกรรม  โดยนวัตกรรมท่ีสามารถนําไปทดลองใชในปริมาณ
จํากัดได  จะชวยลดความรูสึกเส่ียงภัยและนําไปสูการยอมรับนวตักรรมไดเร็วขึ้น 
  นวัตกรรมท่ีถูกยอมรับในขั้นตัดสินใจนี้  อาจถูกปฏิเสธตอไปหรืออาจถูกยอมรับใน
ภายหลังก็ได  หากมีการเปล่ียนแปลงขอมูลขาวสารเกี่ยวกับนวัตกรรมท่ีบุคคลไดรับ 
 4. ขั้นการยืนยัน  (Confirmation  Stage)  เปนขั้นตอนสุดทายของกระบวนการยอมรับ
นวัตกรรม  ซ่ึงอาจมีระยะเวลายาวนาน  จนกระท่ังยอมรับแนวความคิดใหมไปปฏิบัติเปนการถาวร
จริงๆ  ในขั้นการยืนยันนี้  บุคคลจะแสวงหาขาวสารเพ่ิมเติมเพ่ือสนับสนุนการตัดสินใจเกี่ยวกับ
นวัตกรรมท่ีไดกระทําไปแลว  แตก็อาจเปล่ียนแปลงการตัดสินใจนั้นได หากวาไดรับขาวสาร 
ท่ีขัดแยงกับขาวสารท่ีนําไปสูการตัดสินใจในครั้งกอน อยางไรตาม โดยท่ัวไปบุคคลจะพยายาม
หลีกเล่ียงความขัดแยงหรือลดความขัดแยง  ดังนั้น  การแสวงหาความรูเพ่ิมเติมเกี่ยวกับนวัตกรรม  
การไดรับขาวสารจากส่ือมวลชน  การไดรับคําแนะนําจากเพ่ือนและบุคคลใกลชิดตลอดจนการเห็น
ผลสําเร็จของนวัตกรรมนั้นจะมีอิทธิพลตอขั้นการยืนยันมาก 
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  การโฆษณา Banner เปนเรื่องเกี่ยวกับขั้นการรับรู และจูงใจ ดวยเทคโนโลยีการ
ส่ือสารท่ีตองอาศัยโปรแกรมมาจัดการแบนเนอร เพ่ือใหแบนเนอรนั้นมีความสวยงาม  รวมถึงแบน
เนอรนั้นก็ตองสามารถโนมนาวและจูงใจชวนใหผูใชอินเทอรเน็ตหรือผูเลนเกมเห็นแบนเนอรแลว
สนใจท่ีจะคลิกเขาไปดูเกมออนไลนนั้นๆใหไดเปนจํานวนมาก 

 คุณลักษณะของส่ือชนิดใหมที่มีผลตอการเปลี่ยนแปลงสังคม  
 โรเจอรส (Rogers, 1995) ไดศึกษาคุณลักษณะของส่ือชนิดใหม หรือท่ีเรียกกันวา
เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารท่ีเกิดขึ้นในปจจุบันและช้ีใหเห็นวา คุณลักษณะสําคัญๆ ของ
ส่ือชนิดใหม หรือเทคโนโลยีการส่ือสารสมัยใหมท่ีจะมีผลตอการเปล่ียนแปลงประสบการณของ
มนุษยและการเปล่ียนแปลงสังคมมีลักษณะหลักอยู 3 ประการคือ  
 1. ลักษณะการปฎิสัมพันธของส่ือ (Interactive) แตเดิมนั้นการตอบโตทั้ง2 ฝายเกิดขึ้น
ไดเฉพาะการส่ือสารระหวางบุคคลแบบเห็นหนากัน หากเริ่มมีส่ือกลางเขามาเกี่ยวของลักษณะการ
โตตอบแบบฉับพลันจะหายไป  แตในการใชส่ือชนิดใหมหรือเทคโนโลยีการส่ือสารสมัยใหม เชน 
Chat room, e-conference ส่ือดังกลาวสามารถสรางเง่ือนไขใหมีการโตตอบอยางฉับพลัน ทําใหมิติ
ดานเวลา สถานท่ี ของการส่ือสารเปล่ียนแปลงไปมาจากท่ีเคยเปน 
 2. มีลักษณะเปนปจเจกสูง และลดความเปนมวลชน (Individualized/De-massified) 
แตเดิมการส่ือสารมวลชนจะสรางผูรับสารท่ีเปนมวลชน (mass) แตความกาวหนาทางเทคโนโลยี
การส่ือสารในปจจุบัน ทําใหผูใชสารหรือผูสงสารสามารถท่ีจะเลือกใชส่ือไดตามความตองการของ
ตนเองรวมท้ังผูท่ีส่ือสารดวย 
 3. ลักษณะความสามารถถูกแยกเปนสวนๆ (Asynchronous nature of new 
Communication) ส่ือใหมสามารถท่ีจะถูกแยกเปนสวนๆ  ไดโดยไมมาเปนกลุมกอน หรือ
จําเปนตองส่ือสารพรอมกัน  ผูรับสารจะตองแยกประกอบเอง  รวมท้ังวิธีการในการเก็บขอมูล
ขาวสารก็สามารถท่ีจะแยกไวในท่ีตางๆ กันไดดวย 
 สําหรับเกมออนไลนท่ีไดรับความนิยมในไทยนั้นเปนเกมท่ีมีรูปแบบผสมผสานกัน  
เปนการนํา นวัตกรรมมาใชกับความบันเทิงไดอยางลงตัว โดยรูปแบบของเกมท่ีไดรับความนิยม
ในตอนนี้เปนเกมท่ีมีเนื้อหาแบบแฟนตาซี มีการกําหนดบทบาทใหผูเลนแตละคนเขารวมผจญภัย 
ท้ังนี้จุดเปล่ียนแปลงท่ีสําคัญท่ีทําใหเกมออนไลนไดรับความนิยมคือเปนการสรางชุมชนในเกม 
เปนรูปแบบหนึ่งของชุมชนในอินเทอรเน็ต เพราะในเกมออนไลน สามารถเลนไดพรอมๆ กันครั้ง
ละหลายคน มีชองทางการติดตอส่ือสารกันภายในเกม ถึงแมวาจะอยูคนละประเทศก็รวมเลนเกม
ดวยกันได  
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 การโฆษณาบนส่ืออินเทอรเน็ต  
 ปจจุบันเแบนเนอรมีเทคโนโลยีใหมๆ เขามามาก เพ่ือรองรับตัวละคร ท่ีอยูในเกมให
ออกมาอยางสมจริง สวย แลวก็นาดึงดูดใจ จึงทําใหลูกเลนของแบนเนอรนั้นเปล่ียนแปลงไป  มีการ
ใสขอความในรูปแบบท่ี ทันสมัย  จึงนําทฤษฎีนี้มาเปนกรอบในการนํามาอธิบายการยอมรับ
นวัตกรรมท่ีมีการใชเทคโนโลยีท่ีแปลกใหมกับแบนเนอร โฆษณา 
 ในเชิงการตลาด ฟลิป คอตเลอร (1997: 827-828)  กลาวถึงวัตถุประสงคในการโฆษณา
วาสามารถจัดแยกประเภทไดเปน การเสนอรายละเอียดขอมูลโดยมีวัตถุประสงคท่ีอยูในขั้นของการ
แนะนําสินคา หรือในท่ีนี้คือแนะนําเกมใหมๆ เขาสูตลาด  มีวัตถุประสงคเพ่ือกระตุนใหลูกคามีการ
ใชสินคาหรือทดลองเกมทันที กระตุนใหยอมรับในสินคาหรือบริการนั้นๆท่ีมีการนําเสนอ  การย้ํา
เตือนความคิดมีวัตถุประสงคเพ่ือพยายามไมใหลูกคาลืมในชวงท่ีมีการใชสินคาหรือบริการนอย 
หรืออยางเกมตองการรักษาระดับการรับรูใหเกมเปนท่ีหนึ่งในใจของผูเลนตลอดไป 
 
ตารางที่  2.1  ตารางแสดงการกําหนดวัตถุประสงคการโฆษณา 

เพ่ือนําเสนอขอมูล วัตถุประสงคการโฆษณาที่เปนไปได 
แนะนําสินคาใหมสูตลาด 
แนะนําวิธีการใชสินคาใหม 
แจงขอมูลการเปล่ียนแปลงราคา 
อธิบายวาสินคาทํางานอยางไร 
 

แนะนําบริการ 
แกไขความรูสึกท่ีไมด ี
ลดความกลัวของผูซ้ือ 
สรางภาพลักษณของบริษัท 

เพ่ือชักจูง 
สรางความพอใจในตัวสินคา 
กระตุนใหเปล่ียนตราสินคา 
เปล่ียนแปลงการรับรูของลักษณะสินคา 
 

 
กระตุนใหลูกคาใชสินคาทันที 
กระตุนใหลูกคายอมรับการนําเสนอขาย 

เพ่ือย้ําเตือน 
ย้ําวาสินคาจะมีความจําเปนในอนาคต 
ย้ําใหรูวาจะซ้ือสินคาไดท่ีไหน 

 
พยายามไมใหลูกคาลืมในชวงท่ีมีการใชสินคานอย 
รักษาระดับการรับรูเปนท่ีหนึ่งในใจ 
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 เห็นไดวากระบวนการการโฆษณาของฟลิป คอตเลอร (2542: 827-828) นั้น ก็เหมือน 
กับกระบวนการยอมรับนวัตกรรม ของโรเจอรส (1995) กลาวคือการนําเสนอขอมูล การชักจูง การ
ย้ําเตือน ตรงกับการรับรู การจูงใจ และการยืนยัน  
 โฆษณา Banner เปนเรื่องเกี่ยวกับขั้นการรับรู และจูงใจ ดวยเทคโนโลยีการส่ือสาร ชอง
ทางการส่ือสารใหม  จากเดิมท่ีการส่ือสารมักเริ่มจาก ส่ือส่ิงพิมพท่ีมีกลุมเปาหมายเฉพาะหนังสือ
หรือนิตยสารนั้นๆ  วิทยุ โทรทัศน ท่ีแทรกรายการท่ีตรงกับสินคาแลวมีการเสียคาใชจายท่ีสูงเพ่ือให
เขาถึงกลุมเปาหมายมากท่ีสุด  ส่ือแบนเนอรทางอินเทอรเน็ตจะเปนอีกชองทางหนึ่งท่ีเขาถึงกลุม 
ผูโภคสินคาเปาหมายไดดีอีกทางหนึ่ง บริษัทผูใหบริการเกมจะไมตองลงส่ือเฉพาะหนังสือเกมเพียง
อยางเดียว แตสามารถเพ่ิมชองทางทางส่ืออินเทอรเน็ตโดยใช แบนเนอร ไดอีกดวย 

 ชองทางการส่ือสาร  (Communication  Channels)  
การท่ีผูประดิษฐสงนวัตกรรมไปยังสมาชิกในระบบสังคมโดยผานชองทางการส่ือสารโดยมี
วัตถุประสงคใหเกิดการเปล่ียนแปลงในดานพฤติกรรม ซ่ึงในงานวิจัยนี้คือ การโฆษณาโดยใช 
แบนเนอรบนส่ืออินเทอรเน็ตในการติดตอส่ือสารหรือเพ่ือวัตถุประสงคตางๆ 
 การเลือกส่ือ (Selecting the media) การวางกลยุทธส่ือโฆษณา จะตองเลือกส่ือโฆษณาท่ี
สามารถทําใหแผนส่ือโฆษณาบรรลุวัตถุประสงคท่ีกําหนดไว การเลือกใชส่ือ อาจใชเพียงส่ือเดียว 
หรือใชส่ือโฆษณาผสม (Media Mix) ซ่ึงแตละวิธีก็มีประโยชนแตกตางกันไป กลาวคือ การเลือกใช
ส่ือโฆษณาเพียงส่ือเดียวในการเขาถึงกลุมเปาหมายจะตองพิจารณาแลววาส่ือนั้นเปนส่ือท่ีมี
ประสิทธิภาพ และสามารถทําใหสินคามีความโดดเดนนาสนใจไดการโฆษณาโดยใชส่ือโฆษณา
เพียงส่ือเดียวจะทําใหสามารถมีอํานาจในการตอรองดานราคาส่ือโฆษณาและเง่ือนไขพิเศษตางๆ ท่ี
สมควรจะไดรับและยังเปนการประหยัดงบประมาณคาใชจายในการสรางสรรคงานโฆษณา และ
การพิจารณางานโฆษณา  
 หากไมใชส่ือเดียวอาจจะเลือกใชส่ือโฆษณาผสม คือ การใชส่ือโฆษณาตั้งแต 2 ส่ือ 
ขึ้นไป ส่ือผสมจะชวยใหสามารถเขาถึงกลุมเปาหมายไดมากกวาการใชส่ือโฆษณาเพียงส่ือเดียว 
 Jack Z.Sissors and Lincoln Bumba (1997:286-287) ไดอธิบายถึงประโยชนของการใช
ส่ือผสมวามีดังนี ้
 1. เพ่ือเปนการเพ่ิมผลรวมของผูรับสารจากทุกส่ือในชวงเวลาท่ีกําหนดไว (Gross 
Impression) และเปนการเพ่ิมผลความคุมคา (Cost Efficient) 
 2. เพ่ือเปนการตอกย้ําสารโฆษณา หรือชวยใหผูรับสารสามารถจดจําสารโฆษณาโดย
การใชตัวกระตุนท่ีแตกตางกันไป 
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 3. เพ่ือเขาถึงกลุมผูรับสารท่ีมีความแตกตางกัน ซ่ึงอาจแตกตางกันดานทะเบียนภูมิหลัง 
หรือรูปแบบการดํารงชีวิต 
 4. เพ่ือกอใหเกิดประโยชนอันเปนหนึ่งเดียวกัน จากประโยชนท่ีไดรับจากคุณลักษณะ 
ท่ีแตกตางกันของแตละส่ือ 
 5. เพ่ือสามารถใชกลวิธีการสรางสรรคโฆษณาไดหลากหลายกลวิธี 
 เม่ือตัดสินใจไดแลววาจะใชส่ือเดียว หรือส่ือผสม ก็จะทําการเลือกส่ือโฆษณาท่ีจะใช 
ในการเลือกส่ือโฆษณาจะพิจารณาจาก (ก) ความสามารถของส่ือโฆษณา (ข) ขอมูลเกี่ยวกับผูรับ
สารของส่ือแตละประเภท (ค) การใชส่ือโฆษณาของคูแขง 
 ความสามารถของส่ือโฆษณา เปนการพิจารณาถึงคุณสมบัติของส่ือโฆษณาแตละส่ือวา
มีขอดีและขอจํากัดอยางไร ซ่ึงขอดีและขอจํากัดตางๆ จะแตกตางกันไปตามลักษณะของส่ือนั้นๆ  
 การแบงประเภทของส่ือโฆษณา 
 แบงตามลักษณะของส่ือ 
 1. ส่ือท่ีใชคล่ืนกระจายเสียง (Broadcast Media)ไดแก โทรทัศน, วิทยุเปนตน 
 2. ส่ือส่ิงพิมพ (Print Media) ไดแก หนังสือพิมพ นิตยสาร โปสเตอร ใบปลิว เปนตน 
 3. ส่ืออิเลคทรอนิคส (Electronic Media) ไดแก ไฟวิ่ง ปายคอมพิวเตอร เลเซอร ทีวี 
วอลล เปนตน 
 4. ส่ือกลางแจง (Outdoor Media) ไดแก บิลบอรด, แผนปาย, สังกะสี เปนตน 
 5. ส่ือพิเศษอ่ืนๆ เชน การดโทรศัพท, กลองไมขีด, จานรองแกว เปนตน 
 การเลือกใชส่ืออาจทําใหเกิดการแบงแยกในเรื่องของความเหล่ือมลํ้าท่ีเกิดขึ้นจาก
เทคโนโลยีดิจิตอล (Digital divide) ซ่ึงหมายถึงการแยกกลุมคนท่ีเขาถึงอินเทอรเน็ตและคนท่ีเขา 
ไมถึงอินเตอรเน็ต คนท่ีเขาถึงอินเตอรเน็ตจะเปนกลุมเฉพาะ ซ่ึงถือไดวาเปนระบบสังคมระบบหนึ่ง  

 สมาชิกในระบบสังคม  (Social  System) 
 โดยสรุป  การเผยแพรนวัตกรรมก็คือรูปแบบหนึ่งของการส่ือสาร  แตจะเปนการ
ส่ือสารชนิดพิเศษท่ีมุงเฉพาะการถายทอดความคิดใหม  ส่ือใหม หรือวิธีปฏิบัติใหมและจะมุงไปท่ี
การเปล่ียนแปลงพฤติกรรม  นั่นคือ  การยอมรับหรือปฏิเสธนวัตกรรม 

 กลุมแกนนํา นวัตกรรมใหมๆ อยางอินเทอรเน็ตนั้น เฟดเดอริด ไรซ และ โรเจอร
(Federick, Rice and Rogers,1995) กลาววา ส่ือใหมท่ีมีลักษณะปฏิสัมพันธ อยางเชน ปาย 
แบนเนอรโฆษณาทางอินเทอรเน็ต จดหมายอิเล็กทรอนิกส (e-mail) และกระดานอิเล็กทรอนิกส 
(Web board) มีความแตกตางจากนวัตกรรมอ่ืนๆ ท่ีเคยมีการศึกษามากอน เนื่องจากส่ือปฏิสัมพันธ 
จําเปนตองมีผูยอมรับในเบ้ืองตนกลุมหนึ่งท่ีเรียกวา กลุมแกนนํา (critical mass) ในการเริ่มตนการ
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ใชนวัตกรรมกอน ท่ีจะมีการแพรกระจายออกไปยิ่งขึ้น มีการคาดการณวาอัตราความเร็วของส่ือ 
ปฏิสัมพันธจะชากวาส่ือท่ีไมมีการปฏิสัมพันธในขั้นเริ่มแรก แตหลังจากนั้นก็จะเพ่ิมขึ้นอยาง
รวดเร็ว 
 เฟดเดอริค ไรซ และโรเจอร กลาวถึงการส่ือสารอยางมีปฏิสัมพันธวา เปนส่ิงจําเปนตอ
การใชส่ือใหม หรือนวัตกรรมใหมๆ เพราะจะทําใหมีผลกระทบตอการยอมรับของบุคคลอ่ืนๆ 
ตอไป เทคโนโลยีแบบมีปฎิสัมพันธนี้จะไมมีการใชเลยจนกวา บุคคลท่ีสองจะยอมรับการใช หาก
ไมมีกลุมบุคคลท่ีอาจเรียกไดวา กลุมแกนนํา เขาไปรวมในชวงเริ่มตนของหระบวนการแพรกระจาย
นวัตกรรม จะทําใหไมสงผลดีตอการแพรกระจายนวัตกรรมนั้นๆ และทําใหอัตราการยอมรับ
นวัตกรรม เปนไปอยางชา ซ่ึงมีผูนําดังนี ้
 1. ผูนําทางความคิด opinion leaders  คือ ผูท่ีมีอิทธิพลตอบุคคลอ่ืนในดานทัศนคติและ
พฤติกรรม หรือ อาจกลาวโดยงายในแงของการส่ือสารวา คือผูรับขอมูลขาวสารจากส่ือหรือ
แหลงขอมูลตางๆ แลวผานตอไปยังคนรอบตัว 
 2. ผูนําการเปล่ียนแปลง change agents คือ ผูนําเพ่ือการเปล่ียนแปลงทางสังคม 
 ระบบสังคมในท่ีนี้คือระบบสังคมเกมออนไลน ปจจุบันเกมท่ีไดรับความนิยมในไทย
นั้นเปนเกมท่ีมีรูปแบบผสมผสานกัน โดยรูปแบบของเกมท่ีไดรับความนิยมในตอนนี้เปนเกมท่ีมี
เนื้อหาแบบแฟนตาซี มีการกําหนดบทบาทใหผูเลนแตละคนเขารวมผจญภัย ท้ังนี้จุดเปล่ียนแปลงท่ี
สําคัญท่ีทําใหเกมออนไลนไดรับความนิยมคือเปนการสรางชุมชนในเกม เปนรูปแบบหนึ่งของ
ชุมชนในอินเทอรเน็ต เพราะในเกมออนไลน สามารถเลนไดพรอมๆ กันครั้งละหลายคน มีชองทาง
การติดตอส่ือสารกันภายในเกม ถึงแมวาจะอยูคนละประเทศก็รวมเลนเกมดวยกันได  
 ในวันนี้เกมถูกพัฒนากลายเปนโลกสมมติท่ีทําใหเกิดชุมชนออนไลนขึ้น ผูเลนแตละคน
สรางตัวตนและบทบาทขึ้นใหมเปนบทบาทท่ีไดรับการยอมรับ  มีสังคม และจําลองสภาพท่ีเกิดขึ้น
ตามความตองการของตนเองได  
 การสรางรายไดใหผูประกอบการจึงตองเปนส่ือท่ีเขาถึง (Reach) กลุมเปาหมายไดเปน
อยางดี  สําหรับการโฆษณาแบนเนอรบนอินเทอรเน็ตนั้นเปนการเพ่ิมชองทางการส่ือสาร ของธุรกิจ
เกมออนไลนจากเดิมท่ีเคยลงโฆษณาเปนหนังสือเกมโดยเฉพาะ   แตเพ่ือการโฆษณาใหเขาถึงกลุมผู
เลนเกมในสังคมออนไลนใหมากขึ้น   ส่ือท่ีใชจึงควรเปนส่ือโฆษณาท่ีเปนส่ือเดียวกันกับผูเลนเกม 
ซ่ึงเกมออนไลนแตละเกมจะมีเว็บไซตเปนของตัวเกมเองอยูแลว  การท่ีมีชองทางของส่ือแบนเนอร
บนอินเทอรเนต็ ท่ีกลุมเปาหมายสามารถคลิกลิงค เขาสูเว็บไซตเกมไดอยางงายดาย  แบนเนอรจึง
เปนการสราง แรงจูงใจ และชวยใหเกิดความสะดวกสบาย ในการตอบสนองความตองการของ 
ผูเลนเกมเพ่ือเขาสูเวบไซตเกมนั่นเอง 
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 อาจกลาวไดวา ทฤษฎีการแพรกระจายนวัตกรรมเปนทฤษฎีท่ีมองท้ัง 2 ดาน คือ มองท้ัง
ในดานนวัตกรรมท่ีตองการถายทอด ซ่ึงในท่ีนี้คือ  เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร และมอง
ท้ังในสวนของความเปนมนุษยภายใตบริบทของสังคมหนึ่งๆ ท่ีจะตองสอดคลองกันอยางสมดุล
และตรงกับความตองการของกลุมเปาหมาย  ถาไมเปนเชนนั้นแลว  นวัตกรรมหรือเทคโนโลยี
สารสนเทศนั้นๆ ก็จะไมมีความหมายใดๆ หรือมีการยอมรับ ตลอดจนการแพรกระจายท่ีชามาก 
หรืออาจไมประสบความสําเร็จเลยก็เปนได  
 จึงนําทฤษฎีนี้มาอธิบายการยอมรับของนวัตกรรมท่ีมีการใชเทคโนโลยีท่ีแปลกใหม 
กับแบนเนอรโฆษณาบนอินเทอรเน็ต  สําหรับรูปแบบการลงโฆษณาและการคิดคาส่ือโฆษณานั้น
เปนสวนหนึ่งในการทําความเขาใจคุณลักษณะท่ีนาสนใจของการโฆษณาทางส่ือใหม  เชน ส่ือ
อินเทอรเน็ตท่ีพบวามีความแตกตางจากส่ือดั้งเดิมดังนั้นจึงตองพิจารณาแนวคิดเกี่ยวกับการวางแผน
ส่ือโฆษณา เพ่ือมาอธิบายประเด็นเกี่ยวกับการวางแผนการลงส่ือโฆษณาแบนเนอรเกมออนไลนบน
อินเทอรเน็ต และแนวคิดเกี่ยวกับกระบวนการสรางสรรคงานโฆษณา เพ่ือทราบถึงการสรางสรรค
ช้ินงานโฆษณาแบนเนอรเกมออนไลนใหสวยงามดูนาสนใจมากขึ้น 
 
2.2 แนวคิดเกี่ยวกับการวางแผนส่ือโฆษณา  
 หากจะมองวาการวางแผนส่ือโฆษณานั้น ตัง้อยูบนพ้ืนฐานของทฤษฎีการแพรกระจาย
นวัตกรรม อยางไร และเติมเต็มทฤษฎีการแพรกระจายนวัตกรรมในสวนของจังหวะเวลา (Timing) 
ในการสงสารถึงกลุมเปาหมาย  การวางแผนส่ือโฆษณาจึงจัดเปนงานท่ีสําคัญมากในการทําธุรกิจ 
ถึงแมวาหลายบริษัทจะมีผลิตภัณฑท่ีดี มีคุณภาพ ก็ไมไดหมายความวาสินคานั้นจะขายดีเสมอไป 
แตบริษัทท่ีมีการวางแผนส่ือท่ีดี  มีกลยุทธท่ีดีในการยึดครองตลาด ก็จะชวยใหสินคาเปนท่ีรูจัก 
ขายดียิ่งขึ้น ปจจุบันการส่ือสารท่ีนําขอมูลขาวสารผานชองทางอินเทอรเน็ต ไมวาจะเปนเว็บไซต 
อยางเชนเว็บไซตเกมออนไลน  ก็สามารถชวยใหเราทําการตลาด โฆษณา และซ้ือ-ขาย กับลูกคาท่ี
เปนกลุมเปาหมายท่ีเราตองการได 
 การวางแผนส่ือโฆษณา (Media Planning) เปนกระบวนการสงสารโฆษณาไปยังกลุม 
เปาหมายในเวลาและสถานท่ีท่ีเหมาะสม โดยการใชส่ือท่ีเหมาะสมการโฆษณาท่ีมีประสิทธิภาพ
ไมไดขึน้อยูกับการสรางสรรคงานโฆษณาท่ีดีเทานั้น แตตองมีการใชส่ือท่ีเหมาะสมเพ่ือใหเขาถึง
กลุมเปาหมายท่ีกําหนดไว 
 แผนส่ือโฆษณา (Media Plan) หมายถึง การวางแนวทางการใชส่ือโฆษณาโดยการ
กําหนดวัตถุประสงคส่ือ กลยุทธและกลวิธีท่ีจะใชในการโฆษณาสินคา ซ่ึงในการวางแผนส่ือ
โฆษณาจะตองมีความสอดคลองกับแผนการตลาด และแผนการโฆษณา ท้ังนี้เพราะแผนการ
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โฆษณาเกิดขึ้นจากการวิเคราะหสถานการณและแผนการตลาด ในขณะเดียวกันแผนส่ือโฆษณา 
ก็พัฒนามาจากแผนการโฆษณา 

   การวางแผนการตลาด          การวางแผนการโฆษณา                               การวางแผนส่ือโฆษณา 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 ขั้นตอนการวางแผนส่ือโฆษณา 
  
 ขั้นตอนการวางแผนส่ือโฆษณา ประกอบดวย 5 ขั้นตอน คือ 
 1. การทบทวนขอมูล (Background review) 
 2. การกําหนดวัตถุประสงคส่ือโฆษณา (Media objectives) 
 3. การกําหนดกลยุทธส่ือโฆษณา (Media strategy) 
 4. การกําหนดกลวิธี (Execution) 
 5. การวัดผลและประเมินผล (Measurement and Evaluation) 

 1. การทบทวนขอมูล (Background review) คือการศึกษาขอมูลเบ้ือตนในประเด็น
ตางๆ ตอไปนี ้
  1.1 สวนประกอบทางการตลาด (4P’S) 
  1.2 สวนประกอบทางการตลาดของตัวสินคาคูแขง (4P’S) การศึกษาสวนประกอบ
ทางการตลาดของสินคา จะทําใหทราบถึงวาสินคานั้นเปนมาอยางไร และพรอมท่ีจะพัฒนาการไป
ในแนวทางไหน หากไดขอมูลท่ีละเอียดเพียงพอแลวก็จะสะดวกตอการวางแผนส่ือโฆษณาไดใน
อนาคต 

การวิเคราะหสถานการณ 

วัตถุประสงคการตลาด 

กลยุทธการตลาด 

การวางแผนปฏิบัติงาน 

การวิเคราะหสถานการณ 
กลยุทธการตลาด 

กลยุทธสงเสริมการขาย 

วัตถุประสงค 
           - การขาย 
           - การสื่อสาร 

กลยุทธการโฆษณา 
- กลยุทธการสรางสรรค 
- การวางแผนสื่อโฆษณา 

  - งบประมาณ 

วัตถุประสงคสื่อโฆษณา 
 

กลยุทธสื่อโฆษณา 
 

สื่อโฆษณา 
 

ตารางสื่อ 
 

ภาพที่ 2.1 ขั้นตอนการวางแผนส่ือโฆษณา 
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  1.3 จุดประสงคทางการตลาดและการโฆษณาของสินคาตัวเราเพ่ือจะไดทราบถึง
แนวโนมทางการตลาดท่ีจะเจริญกาวหนาตอไป หรือคาดหมายวาจะไดเจริญกาวหนาตอไป 
  1.4 คาใชจายในการลงโฆษณาสินคาตัวเราและสินคาคูแขง เพ่ือท่ีจะไดทราบถึง
ประวัติความเปนมาแตเดิมวาฤดูกาลใดท่ีเคยทุมโฆษณาสินคาหรือถอนโฆษณาสินคาออกไปเพราะ
เหตุใด ดังนัน้ในการวางแผนส่ือโฆษณาในอนาคตควรจะใชงบประมาณเทาใด และควรจะมีแบบ
แผนซ่ึงเคยปฏิบัติมาหรือไม  (พรจิต สมบัติพานิช 2535 : 4) 

 2. การกําหนดวัตถุประสงคส่ือโฆษณา (Media Objectives) วัตถุประสงคในการ
วางแผนส่ือโฆษณาจะตองสอดคลองกับวัตถุประสงคทางการตลาด และวัตถุประสงคการโฆษณา 
การกําหนดวัตถุประสงควางแผนส่ือโฆษณาจะเปนการกําหนดแนวทางในการเลือกส่ือและใชส่ือ
โฆษณาท่ีเหมาะสม  ( พรจิต สมบัติพานิช 2535 : 5) ไดสรุปขอบขายของการกําหนดวัตถุประสงค
ในการวางแผนส่ือโฆษณาไวดังนี้ 
  2.1 ทางดานกลุมเปาหมาย คือ การกําหนดวาใครคือกลุมเปาหมาย ผูบริโภค หรือ 
ผูซ้ือสินคาในครั้งนี้  
  2.2 ทางดานการเขาถึง (Reach) และความถ่ี (Frequency) คือ กําหนดวาตัวเลขคา
ของ Reach และ Frequency สําหรับการวางแผนส่ือโฆษณาครั้งนี้ควรเปนเทาไร  
  2.3 ทางดานขอบเขตท่ีจะโฆษณา ผูวางแผนส่ือโฆษณาควรจะกําหนดวาขอบเขตท่ี
จะโฆษณาควรจะเปนท่ีใด  เราจะโฆษณาท่ัวประเทศหรือเนนเฉพาะบางภาค บางจังหวัด ท้ังนี้ขึ้นอยู
กับวัตถุประสงคทางการตลาด และยุทธวิธีทางการตลาดท่ีกําหนดไว 
  2.4 ทางดานระยะเวลาท่ีโฆษณา ผูวางแผนส่ือโฆษณาควรจะกําหนดระยะเวลาท่ีจะ
ทําการโฆษณาเดือนใดถึงเดือนใด ลักษณะการโฆษณาควรจะมีการหยุดเปนบางเดือนเพ่ือให
สอดคลองกับฤดูกาลการขายหรือไม 
  2.5 วัตถุประสงคอ่ืนๆ ท่ีนอกเหนือจากนี้ เชน ทางดานครีเอทีฟตองการจะใหเกิด
ผลกระทบ (Impact) ทางดานโฆษณาจึงอยากจะทําใหโฆษณาทางโทรทัศนดวยความยาวพิเศษ 

 3. การกําหนดกลยุทธส่ือโฆษณา (Media Strategy) คือการวางแผนปฏิบัติการเพ่ือให
บรรลุวัตถุประสงคส่ือโฆษณา กลยุทธส่ือโฆษณาประกอบไปดวย 
  3.1 การกําหนดขอบเขตทางภูมิศาสตร (Determining geographic scope) เปนการ
กําหนดวาควรมีการโฆษณาท่ีไหนบาง ซ่ึงสามารถพิจารณาไดจากแผนโฆษณาและแผนการตลาด 
ท่ีวางไว ในการโฆษณาไมจําเปนตองแพรกระจายไปท่ัวประเทศ ถาสินคามีขายเฉพาะทองถ่ินใดถ่ิน
หนึ่งเทานั้น เชน หากสินคามีการขายเฉพาะกรุงเทพฯ การเลือกใชส่ือก็มักจะเนนเฉพาะทองถ่ิน
นั้นๆ เชน วิทยุ ปายโฆษณา เปนตน 
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  3.2 การกําหนดตาราง (Scheduling the message) ในการกําหนดตารางจะเปนการ
พิจารณาถึงการกําหนดเวลา และการกําหนดรูปแบบหรือน้ําหนักของการจัดสรรงบในแผนส่ือ
โฆษณา 
 4. การกําหนดกลวิธี (Execution) เม่ือวางกลยุทธส่ือโฆษณาแลว ขั้นตอไปคือการ
กําหนดกลวิธี  ซ่ึงการกําหนดกลวิธีจะเปนการกําหนดวิธีการหรือรายละเอียดในการวางแผนส่ือ
โฆษณาตามกลยุทธท่ีวางไว 
  กลวิธีท่ีดีควรพิจารณาในประเด็นตอไปนี้ (ธีรพันธ โลทองคํา 2541:71) 
  - การเจาะรายการ/ฉบับ (Vehicles) 
  - หนวยของส่ือ (Units) 
  - ชวงเวลาหรือตําแหนง (Timing and Position) 
  - ตารางส่ือโฆษณา (Scheduling) 
  - การซ้ือส่ือโฆษณา (Ordering) 
  - การประเมินคาใชจาย (Estimating and Posting) 
  4.1 การเจาะรายการ/ฉบับ (Vehicles) เม่ือกําหนดกลยุทธส่ือโฆษณาแลววาจะ
เลือกใชส่ืออะไรบาง เชน ส่ือโทรทัศน และส่ือหนังสือพิมพ หลังจากนั้นก็นํามาตัดสินใจใน
รายละเอียดวา ส่ือโทรทัศนจะเลือกลงโฆษณาในสถานีโทรทัศนชองใดบางและเลือกลงในรายการ
อะไร สวนส่ือหนังสือพิมพ ก็ระบุวาจะลงโฆษณาในหนังสือพิมพฉบับใดบาง 
  4.2 หนวยของส่ือ (Units) ในการวางกลวิธีส่ือโฆษณาจะตองระบุจํานวนหนวย 
ของส่ือโฆษณาวามีเทาไร เพ่ือท่ีจะทําใหเกิดประสิทธิภาพในการเขาถึง และความถ่ี (Reach and 
Frequency) ตอกลุมเปาหมาย 
  4.3 ชวงเวลา หรือตําแหนง (Timing and Position) ในการกําหนดชวงเวลา ขนาด
และตําแหนงท่ีจะลงโฆษณาในแตละส่ือตองคํานึงถึงวัตถุประสงค กลยุทธการสรางสรรค 
งบโฆษณา การเขาถึง และความถ่ีท่ีกําหนดไว 
  4.4 ทําตารางส่ือโฆษณา (Scheduling) การวางแผนส่ือโฆษณา จะตองกําหนด
ตารางส่ือโฆษณาเพ่ือใหงายและสะดวกตอการดําเนิน 
  4.5 การซ้ือส่ือโฆษณา (Ordering) เปนขั้นตอนของการซ้ือส่ือโฆษณาตามท่ีได
วางแผนไวในการซ้ือส่ือโฆษณา ผูทําการโฆษณาสามารถเลือกซ้ือได 3 วิธี ซ่ึงก็ขึ้นอยูกับส่ือแตละ
ชนิดดวย คือ 
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     1. ซ้ือจากบุคคลท่ีเปนตัวแทนหรือเจาของส่ือ ซ่ึงจะมีตัวแทนของส่ือโฆษณา
นั้นๆ มาติดตอเสนอขายเนื้อท่ี เวลาใหกับผูซ้ือ หรือ ผูโฆษณาโดยตรงหรือบางครั้งผูโฆษณาตอง
ติดตอซ้ือเนื้อท่ีเวลา เพ่ือการโฆษณาเองโดยตรง 
   2. ซ้ือโดยผานบริษัทโฆษณา โดยผูทําโฆษณาจะใหบริษัทโฆษณาเปนตัวแทน
ในการจัดซ้ือให เพราะบริษัทโฆษณาจะมีผูท่ีทําหนาท่ีนี้โดยตรงอยูแลว ในการเสนอเนื้อท่ี จองเวลา 
หรือซ้ือรายการตางๆ  
   3. ซ้ือโดยผานนายหนา หรือคนกลาง ซ่ึงจะทําหนาท่ีชวยเหลือติดตอในเรื่อง
การซ้ือส่ือโฆษณาแทนบริษัทโฆษณา หรือแทนผูโฆษณา โดยคิดคาบริการในการติดตอ  
   ในปจจุบันการซ้ือส่ือโฆษณา มักจะเปนการติดตอกับบริษัทส่ือโฆษณาโดยตรงซ่ึง  
ไดมีเดียเอเยนซี (Media Agency) หรืออาจเรียกแตกตางกันวา เปนมีเดียเฮาส (Media House) หรือ
บริษัทมีเดีย อิสระ (Media Independence)  

       5.   การวัดผลและการประเมิน (Measurement and Evaluation) เปนขั้นตอนสุดทาย
ของการวางแผนส่ือโฆษณา เพ่ือตรวจสอบวาแผนท่ีวางไวบรรลุวัตถุประสงคหรือไมอยางไร การ
ประเมินผลการวางแผนส่ือโฆษณามีหลายวิธี  
  5.1 การพิจารณาในแงของราคาหรืออัตราคาโฆษณาโดยเฉล่ียของส่ือตอประชาชน 
1,000 คน หรือเรียกวาคาใชจายตอพันคน (Cost Per Thousand หรือ CPM) ประดิษฐ รัตนวิจารณ 
(2531:647) ไดอธิบายประโยชนของการหาคา CPM ดังนี้ 
   - วัดคาท่ีแทจริงของการโฆษณา 
   - ชวยใหตัดสินใจเลือกซ้ือรายการใหถูกตอง 
   - ชวยใหวัดและเปรียบเทียบแนวโนมของอัตราคาโฆษณา 
   - ชวยใหสามารถเปรียบเทียบอัตราโฆษณาและตัดสินเลือกส่ือโฆษณา 
  5.2 การพิจารณาจาก Gross Rating Points (GRP’s) คือการพิจารณาผลรวมของคา
ความนิยม (Rating Points) ท้ังหมดของแผนการใชส่ือโฆษณา หรือตารางการใชส่ือโฆษณาสามารถ
วัดหรือเทียบน้ําหนักหรือผลกระทบ (Impact) ของแผนการใชส่ือโฆษณาหรือตารางการใชส่ือ
โฆษณานั้นได (เจียม ล้ิมสดใส 2530:178) 
  แนวคิดนี้นํามาเพ่ืออธิบายการวางแผนส่ือโฆษณาผานแบนเนอรเกมออนไลน 
บนอินเทอรเน็ต ในฐานะนวัตกรรมการโฆษณาท่ีแตกตางไปจากของเดิม เพ่ือเปาหมายในการ
ดําเนินงานของธุรกิจตางๆ นั้นใหประสบผลสําเร็จ  
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2.3 แนวคิดเกี่ยวกับกระบวนการสรางสรรคปายแบนเนอร 
 การสรางสรรคผลงานโฆษณา เปนขั้นตอนการดําเนินงานเกี่ยวกับการสรางผลงาน
โฆษณาผานส่ือตางๆ การสรางสรรคผลงานโฆษณา เปรียบเสมือนการนําเสนอคุณลักษณะของ
นวัตกรรมในการนํามาใชเพ่ือการสรางสรรคช้ินงานโฆษณานั้นใหมีคุณภาพ อยางเชนแบนเนอรท่ีมี
การนําเทคโนโลยีท่ีทันสมัยมาใชเพ่ือใหแบนเนอรนั้นมีความแปลกใหมนาสนใจ โดยแบงเปน 
3 ขั้นตอนดวยกัน คือ 
 1. การเก็บรวบรวมขอมูล (Information) 
 2. การวิเคราะหขอมูล (Analysis) 
 3. การกําหนดแนวความคิด (Ideas)  

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

ภาพท่ี 2.2  ขั้นตอนการดําเนินงานเกี่ยวกับการสรางผลงานโฆษณา 

 การเก็บรวบรวมขอมูล (Information) การเก็บรวบรวมขอมูลเ พ่ือท่ีจะศึกษา
ความสัมพันธระหวางตัวสินคากับผูบริโภค ลักษณะการตลาด การแขงขัน ฯลฯ ท่ีจะเปนประโยชน
ในการสรางงาน ขอมูลยิ่งไดมากเทาไรก็ยิ่งเปนประโยชนเทานั้น ขอมูลเบ้ืองตนท้ังหลายเรามักจะ
ไดจากลูกคา จากการหาเพ่ิมเอง หรือจากการวิจัยลักษณะขอมูลท่ีเก็บรวบรวมขึ้น 
 การวิเคราะหขอมูล (Analysis) การนําเสนอขอมูลท่ีไดเก็บรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห
บางครั้งอาจตองทําการวิจัยเพ่ิมเติม เพ่ือตรวจสอบความถูกตองของขอมูล การวิเคราะหจะเนนหนัก
ไปในทางกลุมเปาหมายวาใครคือกลุมเปาหมายท่ีแทจริงและเรามีวิธีเขาถึงไดอยางไรการกําหนด
แนวความคิด (Ideas) เม่ือไดวิเคราะหขอมูลอยางละเอียดจนสามารถ 

การกําหนด
แนวความคิด 

IDEAS 

การวิเคราะหขอมูล 
ANALYSIS 

   การเก็บรวบรวมขอมูล 
       INFORMATION 
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กําหนดเปาหมาย และกลยุทธในการเขาถึงผูบริโภค  
 การกําหนดแนวความคิด พอสรุปงายๆ ได 2 ประเด็น คือ 
 1. แนวความคิด (Concept) พูดอะไร จุดสําเร็จของการโฆษณาอยูท่ีการเลือกแนว 
ความคิดท่ีถูกตองแลวนําไปถายทอดไดอยางเหมาะสม 
 2. กลวิธี  (Execution) วิธีพูด เราจะพูดอยางไรใหผูบริโภคเขาใจ จดจํา และเช่ือถือใน
ส่ิงท่ีพูดจนถึงขั้นตัดสินใจเลือกซ้ือสินคาเรา 

 กระบวนการสรางสรรคปายแบนเนอร 
 เปาหมายของการออกแบบ เว็บไซตเพ่ือตองการใหผูใชระบบ เวิลด ไวด เว็บ ไดเขามา

เยี่ยมชมในเว็บไซตนั้น  การวางแผนงานการโฆษณาออนไลน (Advertising Online) ก็เพ่ือตองการท่ี
จะใหผูชมท่ีเขามาชมรายละเอียดในเว็บไซตนั้นไดเห็น (view) หรือ คลิก (Click Through) ผานเขา
มาชมจากทางปายแบนเนอรเพ่ือนําไปสูหนาโฆษณา  (Middle page) จนไปสูหนาเว็บไซตท่ีตองการ
ใหผูชมทราบขอมูล 
 Lindley& Wells. (1995) โครงสรางของการออกแบบปายแบนเนอรเปรียบเสมือน
โปรแกรมในการจัดพิพิธภัณฑท่ีจะตองสรางความนาสนใจใหคนเขามาเยี่ยมชม ปายแบนเนอรทํา
หนาท่ีเชนเดียวกันเพราะวาปายแบนเนอรเปนทิศแรกของแคมเปญโฆษณาท่ีจะสามารถทําใหผูชม
ในระบบ เวิลด ไวด เวบ็ ไดเห็นความสําเร็จของปายแบนเนอรอยูตรงท่ีวา ปายมีขนาดเล็กมากเม่ือ
เทียบกันในหนาเว็บไซต  นั่นคือขอจํากัดของส่ือนั่นเอง และความทาทายท่ีจะทําใหมีผูชมมาสนใจ
และเลือกเขาไปชมในรายละเอียดของปายนั้น 
 เทคนิคท่ีไดผลของ Zdnet ซ่ึงเปนเว็บไซตท่ีใหบริการดานขาวโดยเฉพาะไดใหแนวคิด
ในการออกแบบปายท่ีดึงดูดใจให ผูชมคลิกได โดยเชิญชวนดวยปายท่ีมีมากกวาสินคาและบริการ
เชนขอเสนอพิเศษ (Value –Added Banner Tactic) เชน ฟรีดาวนโหลด  ฟรีซีดีรอม ทดลองเลนฟรี
กอน เปนตน หรือสรางสรรคขอความในเชิงของคําถามมากกวาคําตอบเพ่ือเปนการชักชวนใหคน
อยากรูขอมูล เพ่ิมเติมและคลิกเขาไปชม 
 การออกแบบปายแบนเนอรของ Zdnet มี3 ขั้นตอนอยางละเอียดดังตอไปนี ้
 ขั้นแรก  ทีมนักออกแบบขอความโฆษณาจะทําการออกแบบขอความโฆษณาท่ีมีการ
นําเสนอในหลายรูปแบบและในการออกแบบนักออกแบบจะตองคํานึงถึงตําแหนงท่ีจะนําปาย 
แบนเนอรไปวางดวยวาเปนอยางไร จากนั้นจะทําการโหวตวาขอความใดหรือสวนใดท่ีนาสนใจ
มากท่ีสุด 
 ขั้นที่สอง  นําขอความท่ีไดมาผสมกับภาพท่ีนาสนใจซ่ึงตองไมใหญจนกระท่ังทําให
ภาพท่ีดาวนโหลดมาชาและออกแบบมาเปนปายแบนเนอร 

DPU



 

 

29 

 ขั้นที่สาม  นําในสวนท่ีเหลือจากการโหวตในครั้งแรกมาออกแบบเปนปายแบนเนอร 
อีกช้ินเพ่ือใชสลับกับปายในขั้นท่ีสองในรูปแบบภาพเคล่ือนไหว 
 นี่เปนเพียงขั้นตอนหนึ่งยังมีวิธีการออกแบบอีกหลายประเภทขึ้นอยูท่ีความถนัดของนัก
ออกแบบ แตประเด็นสําคัญอยูท่ีความนาสนใจในเนื้อหาของปายมีเพียงพอหรือไม  อะไรจะเปน
จุดวัดวาควรจะใชขอความไหนดังนั้นการทดสอบไปทีละขั้นของการออกแบบจึงเปนวิธีท่ีจะชวยให
ออกแบบไดตรงใจผูชมมากท่ีสุด 
 หลังจากท่ีมีการออกแบบปายแบนเนอรแลว สามารถทําใหผูใชเช่ือมโยงเขาสูหนา
ตอไปไดซ่ึงหนาตอไปนี้เราเรียกวา Middle page หมายถึง หนาท่ีผูชมจะเขามาพบการอานสารบัญ
ของหนังสือ  ดังนั้นการออกแบบหนานี้จึงจําเปนท่ีจะตองชัดเจนและงายตอการเรียกเขาไปในขอมูล
อ่ืนตอไป ในการออกแบบหนา Middle  page มีขอควรคํานึงอยู 3 ประการคือ 
 
 1. สามารถบอกใหรูไดอยางแนชัดวา สินคาคอือะไร  ใหประโยชนอะไรแกผูบริโภค 
 2. มีขอเสนอพิเศษเพ่ือสรางความพอใจใหกับลูกคา 
 3. นําเสนอในเรื่องของราคา หรือขอเสนอเกี่ยวกับการตัดสินใจซ้ือ  เชน การลดราคา 
คูปองซ่ึงสามารถพิมพออกมาและนําไปใชไดเลย 
 ขั้นตอนนี้จะมีการทดสอบท้ังในสวนของขอความและภาพเหมือนกับการทดสอบของ
ปายแบนเนอรสุดทายคือการออกแบบ เว็บไซต (Web Site) ควรจะมีตัวอยางสินคาหรือบริการท่ี
ลูกคาสามารถเห็นหรือทดลองได  ควรมีขอมูลท่ีหลากหลายใหเลือก เชน ขอมูลสินคา ขอมูลบริษัท 
ขอเสนอพิเศษ เปนตน นอกจากการนําผูชมเขามาในเว็บไซตของผูลงโฆษณา(Advertisers) แลว
เว็บไซตนี้เองก็สามารถแบงพ้ืนท่ีไวใหกับปายแบนเนอรของโฆษณาสินคาและบริการอ่ืนๆ ไดดวย 
และนี่คือความเปนเครือขายของระบบ เวิลด ไวด เว็บ (World Wide Web) นั่นเอง 

 ปจจัย 10 ประการที่นักออกแบบควรคํานึงถึง 
 เปนเรื่องท่ีนักการตลาดตองยอมรับอยูอยางหนึ่งวาแบนเนอรเปนส่ือโฆษณาใน
อินเตอรเน็ตท่ีเปนท่ีนิยมใชกันมากท่ีสุด แบนเนอรท่ีดีเปรียบเหมือนการมีคําเชิญชวน (Head Line) 
ท่ีดีในส่ือนิตยสารหรือส่ือส่ิงพิมพ เชน โปสเตอร ตองมีความสมบูรณท้ังในดานรูปแบบและในดาน
เนื้อหา ซ่ึงในการบรรลุถึงความสมบูรณท่ีวานี้ผูคิดประดิษฐแบนเนอรควรคํานึงถึงปจจัยอยางนอย 
10 ขอดวยกัน 
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 1. เปาหมาย  
  การสรางแบนเนอรก็เหมือนกับการทํางานอ่ืนๆ ท่ัวไป คือ ถาหากตองการจะใหงาน
นั้นประสบความสําเร็จ ก็ตองเริ่มตนจาการวางแผนท่ีดีกอนเสมอ ดังนั้น กอนท่ีจะลงมือทําแบน
เนอรจริงควรมีเวลาพิจารณาคําตอบของคําถามสําคัญตอไปนี ้
  - อยากเห็นผลลัพธอะไรเม่ือแบนเนอรโฆษณาของคุณถูกนําเสนอตอสาธารณชน 
  - ตองการใหผูชมเว็บจดจําช่ือสินคาไดเปนพิเศษหรือไม 
  - คุณหวังผลใหคนเกิดความสนใจและติดตามขอมูลของสินคาของคุณในระดับ
ไหน 
  - จะวัดผลกระทบท่ีเกิดขึ้นจากแบนเนอรไดอยางไร 
  - อยากจะกล่ันกรองเฉพาะคนบางประเภทใหคลิกท่ีแบนเนอรหรือเปลา 
   ตองการแบบใดมากกวากัน ระหวางการโฆษณาสินคาในวงกวางกับการเจาะกลุม 
เปาหมายท่ีสนใจสินคาอยางจริงจัง 
   ใครคือกลุมเปาหมายท่ีคุณตองการใหพวกเขาดูแบนเนอรมากท่ีสุด 
  หากยังตอบคําถามเหลานี้ไมได ก็แสดงวายังไมพรอมท่ีจะสรางแบนเนอร เพราะ
การวางแผนอยางรอบคอบถือเปนหัวใจของการสรางงานโฆษณาประชาสัมพันธทุกชนิด อยางเชน
ถาตองการใหผูชมจดจําช่ือสินคา ปายแบนเนอรก็ตองมีช่ือและสัญลักษณของสินคาเปนจุดเดนท่ี
สุดแตถาตองการใหมีการคลิกแบนเนอรมากๆ ตองวางแบนเนอรไวในตําแหนงท่ีเหมาะสมท่ีจะ
คลิกหรืองายตอการคลิก 

 2. การออกแบบ 
  ปจจัยท่ีทําใหแบนเนอรมีอัตราการถูกคลิกต่ําเพียง 1 เปอรเซ็นตหรือสูงถึง 20 
เปอรเซ็นตนั้นไดแก รูปแบนเนอรนั้นเอง แตไมไดหมายความวาแบนเนอรท่ีดีจะตองมีการออกแบบ
หรูหรานาตื่นตาตื่นใจเสมอไป แตขึ้นอยูกับระดับความเหมาะสมมากกวา แบนเนอรท่ีประสบ
ความสําเร็จอาจเปนไดตั้งแตแถบท่ีมีคําเพียง 2 คําบนพ้ืนขาวดําธรรมดาๆ ไปจนถึงภาพท่ี
เคล่ือนไหวอยางพิสดารแบบไมเคยมีใครทํามากอน 
  แตไมวาจะออกแบบแบนเนอรอยางไรก็ตาม ใหคํานึงถึงเรื่องของความคิด
สรางสรรคในเนื้องานเพราะงานโฆษณาไมวาจะดีเพียงใดก็ตามก็ตองมีวันลาสมัย  งานโฆษณาท่ีดี
จะตองมีความสดใหม ซ่ึงอาจเปนการผสมผสานกันระหวางแนวคิดหลายๆ แนว เพ่ือส่ือไปใหถึง
ผูรับเปนวงกวางท่ีสุดเทาท่ีจะทําได 
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 3.  การใชภาพเคลื่อนไหว 
  ภาพเคล่ือนไหวเปนส่ิงหนึ่งซ่ึงดึงดูดความสนใจผูชมเว็บไดมาก ไมวาจะดวยเหตุผล
ท่ีคนเรามีสัญชาติญาณของความอยากรูอยากเห็น หรือเปนเพราะความคุนเคยกับภาพโทรทัศนท่ีได
ดูอยูทุกเม่ือวัน ซ่ึงส่ิงนี้ก็ยังคงเปนส่ิงท่ีปฏิบัติแลวไดผลเสมอ 
  ภาพเคล่ือนไหวในเว็บทุกวันนี้คุณภาพสูงกวาแตกอน เพราะความกาวหนาของ
เทคโนโลยีความซับซอนของโปรแกรมสรางเว็บเพจและความรวดเร็วของสายสัญญาณ ดังนั้น
ภาพเคล่ือนไหวท่ีดูชาแบบเดิมๆ ก็จะกลายเปนส่ิงท่ีนารําคาญสําหรับผูชมเว็บไปทันที 
  และเม่ือมีการใชภาพเคล่ือนไหวขนาดของไฟลของแบนเนอรก็จะใหญขึ้น เปนผล
ทําใหการโหลดตองใชเวลาเพ่ิมมากขึ้น วิธีแกปญหาวิธีหนึ่งคือ  การใชเทคนิคถวงเวลาแบบตางๆ 
อยางเชน การแสดงภาพแรกของการเคล่ือนไหวใหไดเร็วท่ีสุดและคางภาพนั้นอยูจนกระท่ังภาพ
อ่ืนๆถูกโหลดตามมา แตการใชเทคนิคแบบนี้บอยๆ ก็อาจจะทําใหผูชมเว็บไมประทับใจแบนเนอร
เทาท่ีควร ดังนั้น จึงควรใชแตนอย และคางภาพไวท่ีภาพท่ีตองการใหผูชมเห็นเทานั้น 
 4.  สี 
  สีเปนเครื่องมือสําคัญของนักออกแบบ จากรายงานการศึกษาหลายตอหลายช้ิน ทํา
ใหเรารูวาสีออนๆ จะดึงดูดความสนใจของคนเปนพิเศษ เชน สีฟา สีเขียว และสีเหลือง เปนตน ซ่ึง
อาจผสมสีเขมอ่ืนๆ เขาไปดวยก็ได อยางสีเหลืองเขมกับสีน้ําเงินออน เปนตน 
   แตการจะเลือกใชสีแบใดนั้น ก็ตองคํานึงถึงลักษณะของคนท่ีเปนกลุมเปาหมายดวย 
เชน สีทึบทึบก็เหมาะสําหรับคนกลุมหนึ่งในขณะท่ีสีท่ีดูสวยสดใสก็เหมาะกับคนอีกกลุมหนึ่ง สวน
สีบางสีอยางสีขาว สีแดง และสีดําท่ีคนสวนใหญดูแลวไมช่ืนชอบนั้นก็สามารถนํามาใชกับแบน
เนอรไดเชนเดียวกัน โดยเฉพาะในการสรางสีท่ีตัดกันเพ่ือความโดดเดน 

 5.  ขอความ 
  แบนเนอรจะขาดขอความไปไมได  หลักท่ัวๆ ไปของการใชขอความในโฆษณา 
อยางเชนการใชประโยคคําถาม (เชน คุณไปเชียงใหมครั้งลาสุดเม่ือไหร ?) การใชคําแปลกแหวก
แนว(เชน สนุกกวาลิงเปนฝูง!) และการใชประโยคเชิงคําส่ัง ( เชน คลิกท่ีนี่ ! ) เปนตน คําถามมักใช
การไดดีเพราะมันจะทําใหผูชมเว็บตองตอบสนองอะไรบางอยางออกมา สวนคําประเภท 
“คลิกท่ีนี่!” ก็สามารถกระตุนใหผูชมเว็บทําตาม  และโปรดระวังประโยคท่ีคุณพึงหลีกเล่ียงดวย เชน
การใชขอความทํานองวา “คลิกดวน ! ถาไมอยากพลาดเงินลาน” เพราะขอความประเภทนี้ใครๆ เขา 
ก็ใชกันและผูชมเว็บสวนใหญมักมีบุคลิกลักษณะไมเช่ือคําโฆษณาชวนเช่ือโดยงายอยูแลว 
  การเลือกใชฟอนตของตัวอักษรก็มีสวนสําคัญเชนเดียวกัน หลักสําคัญคือ ไมควรใช
ฟอนตท่ีอานยากเพราะแคในเว็บเพจเองก็มีขอมูลและรูปภาพอยูมากมาย จนดึงความสนใจจากผูเขา
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ชมเว็บไซตไปเกือบท้ังส้ินแลว ดังนั้นคุณจึงตองทําใหผูชมเว็บสามารถเขาใจขอความในแบนเนอร
ไดในทันทีท่ีเห็น โดยการเลือกใชฟอนตท่ีอานงายสบายตา 
  ดวยความงายของส่ืออินเตอรเน็ตในรูปแบบของปายแบนเนอรซ่ึงผูเปดรับสามารถ
เลือกเปดเฉพาะเรื่องราวท่ีตนเองสนใจได นอกจากนั้นยังสามารถกระโดดขาม (Skipping) ไปยัง
เฉพาะขอมูลท่ีตองการ จากบุคลิกลักษณะท่ีแตกตางกันของผูเปดรับนี้เอง  เรื่องของทัศนคติของ
ผูใชบริการ เวิลด  ไวด  เว็บ  ในประเทศไทย จึงเปนเรื่องจําเปนท่ีควรจะศึกษาวิจัย เพ่ือทราบวาผูใช
มีทัศนคติอยางไร 

 การกําหนดแนวทางการนําเสนอ (Presentation) 
 แนวทางการนําเสนอ คือ วิธีการในการนําเสนอเปนการจูงใจ แนวทางการนําเสนอท่ี 
นักโฆษณานิยมใชในการโฆษณาสินคาและบริการ มีดังนี้ 
 1. ใชความนาเช่ือถือของผูนําเสนอ ซ่ึงเปนรูปแบบการนําเสนอโดยนําผูมีช่ือเสียง หรือ 
บุคคลท่ัวไปมาพูดแนะนําสินคา หรือ เปนตัวดําเนินเรื่องในการโฆษณา หรือท่ีเรียกวา การใชโฆษก
เสนอขายสินคา  
 2. ความเห็นของคนสวนใหญ เปนรูปแบบการนําเสนอโดยการนําเสนอโดยการใช
โฆษกนําเสนอสินคา กับการอางพยานยืนยัน มีความคลายคลึงกันมาก คือ มีการใชบุคคลท่ีมี
ช่ือเสียง เชน ดารา นักกีฬา หรือบุคคลท่ัวไป เปนตัวดําเนินเรื่อง แตการอางพยานยืนยัน ผูโฆษณา
จะตองมีการพูดถึงประสบการณสวนตัวของเขาท่ีไดใชสินคา หรือ บริการนั้น วาเม่ือใชสินคานั้น
แลวรูสึกอยางไร ซ่ึงก็เปนเหมือนกับการอางพยานยืนยัน หรือการไปสัมภาษณผูบริโภค นั่นเอง 
 3. การใชเหตุเผล เปนการแสดงใหเห็นวิธีการใชสินคาหรือ ท่ีเรียกวาการ สาธิต 
คุณสมบัติของสินคา เพ่ือใหผูบริโภคเขาใจวิธีการใชสินคา เปนลักษณะของการแกปญหา ซ่ึงบอก
ถึงเหตุผลวาปญหานี้จะหมดไปถาใชสินคาท่ีโฆษณา หรือมองเห็นขอดีของสินคาไดอยางชัดเจน
ยิ่งขึ้น   
 4. การใชอารมณชักจูง รูปแบบการนําเสนอประเภทนี้จะมีความหมายสอดคลายคลึง
กับรูปแบบการนําเสนอปญหา-การแกปญหาอยางมากแตถาพิจารณาใหดีจะเห็นวาการนําเสนอใน
รูปแบบแนวเรื่อง จะเสนอวิกฤติการณท่ีตองการหาทางออก ซ่ึงการโฆษณาตองแสดงใหเห็นวา
สินคาถูกออกแบบมาเพ่ือเปนการแกไขวิกฤติการณนั้นๆ แนวเรื่องอาจแสดงการใชอารมณขัน แนว
เรื่องเส้ียวหนึ่งของชีวิต การสรางจินตนาการ   
 จากแนวคิดขางตนนั้น นักสรางสรรคโฆษณาจะนําส่ิงเหลานี้มาประกอบพัฒนาขึ้นเปน
ช้ินงานโฆษณาในท่ีนี้คือ แบนเนอรบนอินเทอรเนต็โดยใสขาวสาร (Message) เขาไปดวย กลายเปน
แนวความคิดทางการโฆษณา (Advertising Concept) ซ่ึงเปนขอความส้ันๆ ท่ีบอกวาเราตองการ
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สินคาเปนอะไรในความคิดของผูบริโภค โดยคํานึงถึงความสามารถตอบสนองจุดประสงคท่ีวางไว 
การกําหนด Concept นี้จึงเปนเสมือนแนวทาง หรือกรอบของการทํางานขั้นตอไปใหมีลักษณะเปน
เอกภาพ (Unity) (จรส ศิริพานิช 2536: 75) ดังท่ี เดวิด โอกิลวี เคยกลาววา งานโฆษณาท่ีไมมี
แนวความคิดในการโฆษณา ก็เหมือนกับเรือท่ีแลนอยูทามกลางความมืด (Sandra E. Moriarty 
1991:100) แนวคิดนี้ใชเพ่ืออธิบายการนําไปใช เกี่ยวกับการออกแบบแบนเนอร โดยเฉพาะในการ
สรางสีสัน ขอความ รูปแบบ ท่ีออกมาเพ่ือใหเกิดความโดดเดนกับช้ินงานโฆษณานั้นๆ  
 
2.4 งานวิจัยตางๆ ที่เกี่ยวของ 
 ณัฐปกรณ  ภัทรนาวิก (2547 : บทคัดยอ)  ศึกษาเรื่อง  ความคิดเห็นเกี่ยวกับการประเมิน
ปายแบนเนอรโฆษณาบนอินเทอรเน็ต ผลการศึกษาพบวา กลุมบริษัทท่ีใหบริการโฆษณาบนส่ือ
อินเทอรเน็ตเห็นวา  การใหขอมูลการรายงานผลแกผูโฆษณานั้นมีความเกี่ยวของกับการประเมิน
ประสิทธิภาพ แนวโนมการประเมินประสิทธิภาพในอนาคต กลุมตัวอยางเห็นวาการจัดตั้งองคกร
กลางระหวางกลุมบริษัทท่ีใหบริการส่ือโฆษณาอินเทอรเน็ตและกลุมบริษัทผูใชบริการส่ือโฆษณา
ทางอินเทอรเน็ต  เพ่ือเปนผูตรวจสอบรายงานคาความนิยมท่ีแทจริงแตละเว็บไซตหรือในแตละ
แบนเนอรโฆษณา จะทําใหการประเมินผลมีความนาเช่ือถือมากขึ้นและแนวโนมตอไปคือการ
เติบโตของการคิดราคาคาส่ือโฆษณาแบบตนทุนตอการตอบสนองเง่ือนไงของโฆษณาหรือ ซีพีเอ 
ซ่ึงกลุมตัวอยางสวนใหญเห็นวาสามารถแสดงถึงประสิทธิภาพในการเลือกลงส่ือโฆษณาทาง
อินเทอรเน็ตไดอยางชัดเจน โดยเฉพาะในสวนของการเขาถึงกลุมเปาหมาย 
 ศิริวรรณ  ศรีวิชชุพงษ (2548 : บทคัดยอ)  ศึกษาเรื่อง  แนวโนมส่ือโฆษณาบน
อินเทอรเน็ตไทยในทศวรรษหนา (พ.ศ. 2542-2551)  ผลการศึกษาพบวา แนวโนมปจจัยท่ีเปนตัว
กําหนดการตัดสินใจเลือกใชส่ือโฆษณาบนอินเทอรเน็ตไดแก ขนาดของธุรกิจ ประเภทธุรกิจและ
กลุมเปาหมาย สําหรับปจจัยท่ีทําใหส่ือนี้มีประสิทธิภาพ คือ ความเขาใจถึงศักยภาพของส่ือ
อินเทอรเน็ต การรูจกัวางแผนการใชส่ือใหสอดคลองกับกลยุทธทางการตลาด ในดานแนวโนมของ
รูปแบบและเนื้อหาของส่ือโฆษณาบนอินเทอรเน็ต จากการศึกษาพบวาแนวโนมรปูแบบของส่ือ
โฆษณาจะอยูในรูปของAd banner คือเปนขอความส้ันๆและมีเทคนิค Hyperlink  ท่ีจะดึงดูดใหคน
เขาไปชม Homepage ของผูลงโฆษณา 
 เนาวรัตน เทพอาสน (2548) ศึกษาเรื่อง การศึกษาความคิดเห็นเกี่ยวกับแนวโนมของส่ือ
โฆษณาในประเทศไทยระหวางป พ.ศ. 2538-2547 ผลการวิจัยพบวา ในอนาคตส่ือโฆษณาจะมีการ
พัฒนาและมีการแขงขันในดานเทคโนโลยีสูง   ส่ือโฆษณาจะพ่ึงพาเทคโนโลยีดานคอมพิวเตอรมาก
ขึ้น จะมีการรับเอาเทคโนโลยีตางประเทศเขามาเพ่ือพัฒนาส่ือ ส่ือโฆษณาจะไดรับการพัฒนาให
สามารถเจาะจงกลุมเปาหมายไดมากขึ้น ส่ือโฆษณาจะมีการแขงขันกันอยางมากดานคุณภาพส่ือ 
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 อดิศักดิ์ อนันนับ (2540) ทําการศึกษาเรื่องธุรกิจการโฆษณาและประชาสัมพันธผาน
เครือขายอินเทอรเน็ตในประเทศไทย ผลการวิจัยพบวา หนวยงานท่ีใชอินเทอรเน็ตเปนชองทางใน
การโฆษณาประชาสัมพันธจะเปนองคกรขนาดใหญท้ังภาครัฐและเอกชน หรือบริษัทท่ีมี
กลุมเปาหมายระดับสากล สินคาและบริการในประเทศไทยยอมรับอินเทอรเน็ตในฐานะของส่ือท่ี
เสริมภาพลักษณในระยะยาว สําหรับการศึกษาทัศนคติและความพึงพอใจของผูใชอินเทอรเน็ตเปน
ส่ือโฆษณาและประชาสัมพันธพบวา ผูผลิตโฆษณาและประชาสัมพันธทางอินเทอรเน็ตยอมรับใน
ศักยภาพของอินเทอรเน็ตในฐานะท่ีเปนชองทางโฆษณาและประชาสัมพันธได จากการสํารวจ
พบวาบริษัทโฆษณาสวนหนึ่งเริ่มมีการใชอินเทอรเน็ตเปนส่ือโฆษณาและประชาสัมพันธใหกับ
สินคาบางชนิดแลว 
 ปยวรรณ หอมถวิล (2543)  ทําการศึกษาเรื่องการใชส่ืออินเทอรเน็ตเพ่ืองานโฆษณา
ประชาสัมพันธและดานการตลาดขององคกรธุรกิจ ผลการวิจัยพบวา บริษัทผูใหบริการเครือขาย
เปนตัวกลางในการทําใหองคกรธุรกิจตางๆ ไดทําการโฆษณาประชาสัมพันธและดานการตลาดให 
โดยท่ีบริษัทผูใหบริการเครือขายเปนผู ท่ีมีบทบาทในฐานะท่ีเปนชองทางการสงสาร โดยมี
จุดมุงหมายเพ่ือนําขอมูลขาวสารของกลุมลูกคานําออกสูสาธารณชน และผูท่ีเปนลูกคาของบริษัท 
ผูใหบริการเครือขายมีการเลือกใชบริการจากการเห็นความสําคัญในเรื่องเทคโนโลยีท่ีทันสมัยจาก
บริษัทผูใหบริการเครือขายและอินเทอรเน็ตเปนส่ือมวลชนท่ีเขาถึงผูชมจํานวนมาก 
 การโฆษณาแบนเนอรเกมออนไลนบนส่ืออินเทอรเน็ตนั้น เปนลักษณะการดําเนินงาน
ภายใตการวางแผนส่ือโฆษณาของบริษัทผูโฆษณาเกมออนไลน หรือเจาของสินคานั่น เอง ท้ังนี้
การศึกษาการวางแผนส่ือโฆษณาแบนเนอรเกมออนไลนบนอินเทอรเน็ตนั้นจะเปนประโยชนกับ 
ผูโฆษณาท่ีหันมาใชแบนเนอรโฆษณาสินคา โดยเฉพาะกลุมธุรกิจเกมออนไลน   
จึงควรจะมีการศึกษาเพ่ิมเติมอันเปนท่ีมาของงานวิจัยช้ินนี ้
 

DPU



 
บทท่ี 3 

ระเบียบวิธีวิจัย 
 

 ในการศึกษาวิจัยเรื่อง  “การศึกษาการวางแผนส่ือโฆษณาแบนเนอรเกมออนไลนบน
อินเทอรเน็ต”  ทําการศึกษาวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative  Research) โดยใชวิธีการสัมภาษณแบบ
เจาะลึก (depth  Interview)มีวัตถุประสงคเพ่ือใหทราบถึงแนวทางของผูประกอบการธุรกิจเกม
ออนไลน ในการวางแผนส่ือโฆษณาแบนเนอรบนอินเทอรเน็ตใหประสบผลสําเร็จ โดยทําการ
สัมภาษณกลุมตัวอยางท่ีเปนบริษัทผูใหบริการเกมท่ีใชส่ือโฆษณาแบนเนอรบนอินเทอรเน็ต   
 
3.1 ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 การศึกษาวิจัยครั้งนี้ ตองการศึกษาประชากรกลุมตัวอยางท่ีเปนบริษัทผูใหบริการเกม
ออนไลนท่ีไดรับความนิยมจํานวน  5 บริษัท   โดยบริษัทเกมท่ีคัดเลือกมานั้นมีเกมท่ีไดรับการเขา
รวมผลโหวต ในงาน Thailand Game Awards 2008 ท่ีมีขึ้นในวันท่ี 15 กุมภาพันธ - 15 มีนาคม 
2551และ บริษัทดังกลาวมีการใชส่ือรูปแบบแบนเนอรในการโฆษณาบนอินเทอรเน็ต  และมีการ
แบงกลุมตัวตัวอยางออกเปน 2 กลุมคือ  กลุมผูปฏิบัติงานดานการวางแผนการตลาดและกลุม
ผูปฏิบัติงานดานการสรางสรรคโฆษณาแบนเนอรเกมออนไลนบนอินเทอรเน็ต  โดยผูปฏิบัติการ
งานดานการวางแผนการตลาดท่ีใชโฆษณารูปแบบแบนเนอรบนอินเทอรเน็ตของบริษัทเกม
ออนไลนท่ีมีบทบาทหนาท่ีในการกําหนด กลยุทธ แนวทางการดําเนินงานการวางแผนส่ือโฆษณา
ของบริษัทเกมออนไลน จํานวน 15  คน และผูปฏิบัติงานดานการสรางสรรคโฆษณาแบนเนอร
จํานวน 5 คน  รวมท้ังหมด 20 คน  ดังนี้     

 บริษัทผูใหบริการเกมออนไลน 
 1. บริษัท เอเชียซอฟท อินเทอรเนช่ันแนล จํากัด เอเชียซอฟทเปนท่ีรูจักในฐานะบริษัท
ช้ันนําในการพัฒนาและใหบริการเกมคอมพิวเทอร นั่นก็คือ การรวมมือกับ กราวิตี้ คอรปอเรช่ัน 
ประเทศเกาหลีใต ผูเปนเจาของลิขสิทธ์ิเกมออนไลน ท่ีโดงดังไปท่ัวโลก “Ragnarok Online” นํามา
พัฒนาเปนภาษาไทย และประสบความสําเร็จอยางสูงสุด ทําให Thai Ragnarok Online มีจํานวน 
ผูเลนสูงท่ีสุดในประเทศไทย ดวยจํานวนสมาชิกท่ีลงทะเบียนกวา 1,000,000 ราย ใหเอเชียซอฟท
กาวขึ้นเปนผูใหบริการเกมออนไลนอันดับ 1 ของประเทศไทย  และไดมีเกมออนไลท่ีโดงดังตามมา
อีกขณะนี้ คือ Cabal Online, Ghost Online, Granado Espada, MapleStory, TS Online, Yulgang 
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 2. บริษัท อินิทรี ดิจิตอล จํากัด   ผูใหบริการเกมมีคุณภาพและไดประสบความสําเร็จ
กับเกมออนไลน ไดแก  PangYa , Flyff , Yogurting , Fanta Tennis เปนหนึ่งดานการบริการท่ีเนน
การเอาใจใสกับผูเลน 
 3. บริษัท เอ็นซี ทรู จํากัด  เปนบริษัทรวมทุนระหวาง True และ NC Soft ประเทศ
เกาหลี ผูใหบริการ เกมออนไลน Lineage II Close Beta  ซ่ึงไดรับการตอบรับจากเกมเมอรเปนอยาง
มากตอมาจึงไดทําการเปดตัว Lineage II Open Beta  ขึ้นตามมา 
 4. บริษัท  เกมเวิลด จํากัด  ผูใหบริการเกมออนไลนท่ีไดรับความนิยมดังนี้  แล็กเฮม 
/Game online Laghaim, ตอกสคลับ /Community online ToksClub ,ลาสท คาออส /Game Online 
LastChaos  
 5. บริษัท จายา ซอฟท วิช่ัน จํากัด  ผูใหบริการเกมออนไลนท่ีไดรับความนิยมดังนี้ 
Luna Online , Dark Story 

 กลุมตัวอยางผูปฏิบัติงานดานการวางแผนการตลาดและกลุมผูปฏิบัติงานดานการ
สรางสรรคโฆษณาแบนเนอรเกมออนไลนบนอินเทอรเน็ต  
 1. อาวีพรรณ  อินทรเสาร, Marketing Executive บริษัท ทรู ดิจิตอล เอนเทอรเทนเมนท 
จํากัด  
 2. ปทมา สุตนพัฒน,  Web Designer  บริษัท ทรู ดิจิตอล เอนเทอรเทนเมนท จํากัด 
 3. รังสรรค  ศิริวัฒน, Marketing Communication Executive บริษัท เอเชียซอฟอิน
เทอรเนช่ันแนล จํากัด  
 4. รุงลักษณ แสงรัตนทองคํา, senior Marketing Communication Executive บริษัท 
เอเชียซอฟอินเทอรเนช่ันแนล จํากัด  
  5. ชนิกนันท ทิพยไพโรจน, Assist Chief  Game Suooprt บริษัท เอเชียซอฟอินเทอร
เนช่ันแนล จํากดั   
 6. วงศเดือน, Supervisor marketing Communication Executive บริษัท เอเชียซอฟอิน
เทอรเนช่ันแนล จํากัด 
 7. เกษรา ปริญญานุสรณ Web Marketing Manager บริษัท เอเชียซอฟอินเทอร 
เนช่ันแนล จํากัด 
 8. เมลดา  ธํารงศรีสกุล , Senior Marketing Executive บริษัท เอเชียซอฟอินเทอร 
เนช่ันแนล จํากัด 
 9. วัชรศักดิ์ แกวภิรมย, Graphic design บริษัท เอเชียซอฟอินเทอรเนช่ันแนล จํากัด 
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 10. ดนยา  อิศรางกูร ณ อยุธยา  ตําแหนง Marketing Manager ,  บริษัท จายา ซอฟท 
วิช่ัน จํากัด  
 11. ปฏิภาน นากะพันธ์ิ  ตําแหนง Managing Director  ,  บริษัท จายา ซอฟท วิช่ัน จํากัด  
 12. สมชาย  พัฒนแหวว , Marketing  Manager บริษัท จายา ซอฟท วิช่ัน จํากัด  
  13. กุลธิดา เกิดสมกาล , Asst. Marketing Manager บริษัท จายา ซอฟท วิช่ัน จํากัด  
 14. สุธาทิพย พุมพิกุล , Graphic Designer  บริษัท จายา ซอฟท วิช่ัน จํากัด   
 15. คุณากฤต  อภิเนตรสุรทัณฑ,  Managing Direcor  บริษัท เอ็นซี ทร ูจํากัด 
 16. สุรภี สถิตสวรรยา,  Asst. Marketing Manager (Business Partner)บริษัท เอ็นซี ทรู 
จํากัด  
 17. มนพัทธ ประเสริฐ, Account Executive บริษัท เอ็นซี ทร ูจํากัด  
 18. นภดล ศรีหิรัญ, Product Development Manager บริษัท เอ็นซี ทร ูจํากัด  
 19. อาภาภรณ  วาคาบายาซิ, Managing Director บริษัทเกมเวิลด จํากัด 
 20. ณัชชา หิรัณยโกวิท, PR  Web Executive Assistant Manager บริษัทเกมเวิลด จํากัด 
 
3.2 การเก็บรวบรวมขอมูล 
 การวิจัยนี้เปนการวิจัยเชิงคุณภาพ จึงใชวิธีการเก็บรวบรวมขอมูลประกอบกัน 2 วิธี 
การศึกษาจากเอกสารอิเล็คทรอนิค และศึกษาจากงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ และการหาขอมูลจากการ
สัมภาษณแบบเจาะลึก(Depth  Interview)   
 1. ศึกษาจากเอกสาร โดยศึกษาและเก็บรวบรวมขอมูลจากการเว็บไซต (web site) 
ตางๆ ในระบบอินเทอรเน็ตท่ีมีเนื้อหาท่ีเกี่ยวของกับโฆษณาบนอินเทอรเน็ต เอกสารอิเล็คทรอนิค 
บทความ งานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับการโฆษณาบนอินเทอรเน็ต 
 2. การสัมภาษณแบบเจาะลึก (Depth Interview) 
 
3.3 แบบแผนของการสัมภาษณ 
 การวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยไดใชการสัมภาษณแบบเจาะลึก (depth Interview) โดยทําการ
สัมภาษณดวยตนเอง เพ่ือใหไดขอมูลและแนวคิดเกี่ยวกับการวางแผนส่ือโฆษณาแบนเนอร 
บนอินเทอรเน็ต โดยแบบของการสัมภาษณ 3 ชุด มีรายละเอียดดังนี ้
 1. แบบสัมภาษณชุดที่ 1  ผูวิจัยไดทําการสรางแบบสอบถามสัมภาษณชุดท่ี 1 โดยมี
ตัวอยางของคําถามใชในการสัมภาษณ เชน “ทานมีความคิดเห็นตอบทบาทของการใชส่ือโฆษณา
แบนเนอร ท่ีมีตอการตลาดเกมออนไลนอยางไรบาง” ซ่ึงเปนลักษณะของคําถามท่ีคําตอบจะมาจาก
ความคิดเห็นท่ีผู สัมภาษณมองถึงภาพรวมของธุรกิจท่ี เกี่ยวของกับโฆษณาแบนเนอรบน
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อินเทอรเน็ต โดยสัมภาษณแผนกวางแผนการตลาดหรือผูปฏิบัติงานของบริษัทผูใหบริการเกม
ออนไลน  
 2. แบบสัมภาษณชุดที่ 2     มีตัวอยางของคําถามใชในการสัมภาษณเชน “การเลือกใช
แบนเนอรท่ีเปนส่ืออินเทอรเน็ตสําหรับการโฆษณาใหลูกคานั้น เหตุผลสําคัญท่ีเลือกใชส่ือ
อินเทอรเน็ตในรูปแบบนี้คืออะไร เพราะอะไร ”  เปนลักษณะของคําถามท่ีเปดโอกาสใหผูตอบ 
ตอบในลักษณะเปดกวางและมีลักษณะของคําตอบท่ีขึ้นอยูกับความคิดเห็นท่ีมาจากประสบการณ
ของแตละทาน เพ่ือใชในการสัมภาษณผูมีหนาท่ีปฏิบัติงานดานการวางแผนส่ือและซ้ือส่ือโฆษณา
แบนเนอรบนอินเทอรเน็ต 
 3. แบบสัมภาษณชุดที่ 3  มีตัวอยางของคําถามท่ีใชในการสัมภาษณ เชน “ผูออกแบบ 
มีการสรางสรรครูปแบบ ขอความ สี ของแบนเนอรเกมออนไลนอยางไรบางเพ่ือใหออกมา
นาสนใจ”  เพ่ือใชในการสัมภาษณผูปฏิบัติงานการออกแบบแบนเนอรโฆษณาบนอินเทอรเน็ต  ให
ดึงดูดใจนาคลิกแบนเนอรนั้นๆ 
 
3.4 เคร่ืองมือที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูล 
 เครื่องมือท่ีใชในการเก็บรวบรวมขอมูล ในการวิจัยครั้งนี้ ไดแก 

 3.4.1 แบบสัมภาษณแบบเจาะลึก โดยใชลักษณะคําถามปลายเปด ซ่ึงมี โครงสรางคําถาม
สําหรับการสัมภาษณ จํานวน  3 ชุดตามปญหานําวิจัยดังนี้  
  ก. บทบาทของส่ือโฆษณาแบนเนอรเกมออนไลนในการทําการตลาดเปนอยางไร 
  ข. ผูโฆษณาเกมออนไลนมีการวางแผนส่ือโดยใชกรอบแนวคิดการตลาดใดในการใช
ส่ือ โฆษณาแบนเนอรบนอินเทอรเน็ต 

  ค. กระบวนการสรางสรรคแบนเนอรเกมออนไลนเพ่ือโฆษณาบนอินเทอรเน็ตเปน
อยางไร    

 3.4.2 ชุดอุปกรณสําหรับการบันทึกเสียงการสัมภาษณ 

 3.4.3  กระดาษสําหรับการบันทึกขอมูล (Index Card)   

 คําถามในการสัมภาษณ 
 1. บทบาทของส่ือโฆษณาแบนเนอรเกมออนไลนในการทําการตลาดเปนอยางไร 
  –  เกมก็เหมือนสินคาช้ินหนึ่งท่ีตองอาศัยการโฆษณา แลวแบนเนอรก็ เปนส่ือ
โฆษณาชนิดหนึ่งท่ีใชโฆษณาสินคานั้นๆ  แลวคุณใชส่ือโฆษณาแบนเนอรกับเกมออนไลนอยางไร 
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  –  การโฆษณาเกมออนไลนแตเดิมใชส่ืออะไรบาง  และ ทําไมถึงมีการใชการ
โฆษณาเกมออนไลนดวยส่ือแบนเนอรบนอินเทอรเน็ต 
  –  ส่ือเดิมท่ีเคยใชกับส่ือโฆษณาแบนเนอรเกมออนไลนบนอินเทอรเน็ตนั้น สงผล
ตอแบรนดของสินคาใหประสบผลสําเร็จไดมากนอยเพียงใด 
  –  ในการโฆษณาแบนเนอรเกมออนไลนบนอินเทอรเน็ตนั้นมีวัตถุประสงคเพ่ือ
อะไรบางแลวตางกับส่ืออ่ืนอยางไร 
  –  ชองทางของส่ือโฆษณาแบนเนอรเกมออนไลนบนอินเทอรเน็ตนั้นสามารถ
เขาถึง   กลุมเปาหมายของเกมออนไลนไดอยางไรเม่ือเทียบกับส่ืออ่ืน 
  –  กลุมเปาหมายเกิดการรับรูและยอมรับถึงสาร หรือ ขอความ ท่ีสงไปดวยส่ือ
โฆษณาแบนเนอรเกมออนไลนท่ีมีการพัฒนาดวยนวัตกรรมใหมดานตางๆเชนเทคโนโลยี โปแกรม
กราฟฟค ไดมากนอยเพียงใด 
  – ส่ือโฆษณาแบนเนอรบนอินเทอรเน็ตถือไดวาเปนส่ืออีกรูปแบบหนึ่งท่ีมีการปฎิ
สัมพันธแบบเฉียบพลันหรือ Interactive Ads ซ่ึงสงผลตอแบรนดใหเกิดความนาสนใจตอ
กลุมเปาหมายไดมากนอยเพียงใด 

 2. ผูโฆษณาเกมออนไลนมีการวางแผนส่ืออยางไรในการใชส่ือโฆษณาแบนเนอรบน
อินเทอรเน็ต 
  –  มีการวางวัตถุประสงคใดบางใหเหมาะกับส่ือโฆษณาแบนเนอรเกมออนไลนบน
อินเทอรเน็ต 
  –  ในการเลือกลงส่ือแตละ campaign ของเกม มีการกําหนดกลุมเปาหมายในการ
เลือกลงส่ือโฆษณาแบนเนอรเกมออนไลนบนอินเทอรเน็ตอยางไร 
  –  ในการเลือกลงส่ือแตละ campaign ของเกม มีการกําหนดงบประมาณในการ 
ลงส่ือโฆษณาแบนเนอรเกมออนไลนบนอินเทอรเน็ตอยางไร 
  –  ในการลงส่ือโฆษณาแบนเนอรเกมออนไลนบนอินเทอรเน็ตนั้นก็ตองมีการวาง
แบนเนอรบนเว็บตางๆ  ทานมีเกณฑในการเลือกเว็บอยางไรบาง ใหประสบผลสําเร็จ 
  –  ในการลงส่ือโฆษณาแบนเนอรบนอินเทอรเน็ตนั้นทางดานการเขาถึง (Reach) 
และความถ่ี (Frequency) หรือ กําหนดวาตัวเลขคาของ Reach และ Frequency สําหรับการวางแผน
ส่ือโฆษณาแตละครั้งควรเปนเทาไรจึงจะประสบผลสําเร็จ    โดยดูจากอะไรบาง 
  –  ในการวางแผนส่ือโฆษณาแบนเนอรเกมออนไลนบนอินเทอรเน็ตนั้นมีการ
ประเมิณและวัดผลอยางไรบางเพ่ือทราบผลของความสําเร็จในการลงโฆษณา 
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  –  ขอแนะนําในการลงส่ืออินเทอรเน็ตดวยรูปแบบส่ือแบนเนอรเกมออนไลนบน
อินเทอรเน็ต  
 3. กระบวนการสรางสรรคแบนเนอรเกมออนไลนเพ่ือโฆษณาบนอินเทอรเน็ตเปน
อยางไร  
  –  มีการเตรียมการในการทําแบนเนอรเกมออนไลนอยางไรบางใหออกมาดูนาสนใจ 
  –  ในขั้นตอนของกระบวนการสรางสรรคโฆษณาแบนเนอรเกมออนไลนบน
อินเทอรเน็ตมีการกําหนด concept หรือแนวคิดการดีไซน message (Copywrite) ภาพ Graphics ของ
รูปแบบโฆษณาอยางไรบาง (กําหนดเอง ตาม Brief  หรือมีคนกําหนดมาใหแลวใน Brief) 
  –  มีการใชโปรแกรมกราฟฟคหรือเทคโนโลยีใดบางในการสรางสรรคแบนเนอร
เกมออนไลนใหออกมานาสนใจและถูกตองตามแนวคิดท่ีตองการ 
  –  อยากให show case ผลงานท่ีชอบ และอธิบายแนวคิดช้ินนั้นเพ่ือเปนแนวทางใน
การสรางสรรคแบนเนอรเกมออนไลน 
  –  ใชเกณฑการประเมินผลอยางไรวาในการออกแบบแบนเนอรนั้นดีหรือไมด ีคนท่ี
จะมาทําหนาท่ีตรงนี้ควรมี background อยางไรบางจึงจะทํางานออกมาไดด ี
 
3.5 การวิเคราะหและสรุปผลขอมูล 
 ผูวิจัยจะทําการตรวจสอบขอมูลและวิเคราะหขอมูลท่ีไดจากการศึกษาเอกสาร และการ
สัมภาษณแบบเจาะลึกตามแนวคิดและทฤษฎีตางๆ ท่ีกําหนดไวเปนกรอบสําหรับการศึกษา ซ่ึง
ตองการศึกษาการวางแผนส่ือโฆษณาแบนเนอรเกมออนไลนบนอินเทอรเน็ต ตามวัตถุประสงคท่ีได
กําหนดไวเพ่ือใหไดคําตอบอยางเท่ียงตรงเนื่องจากการวิจัยนี้เปนการวิจัยเชิงคุณภาพ ดังนั้นการ
นําเสนอผลการศึกษาวิจัยจึงไดนําเสนอในรูปแบบของการพรรณนา (Descriptive) ในแนวทางท่ี
ศึกษาเกี่ยวการวางแผนส่ือโฆษณาแบนเนอรเกมบนอินเทอรเน็ต 
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บทท่ี 4 

ผลการวิจัย 
 
 การศึกษาเรื่อง “การศึกษาการวางแผนส่ือโฆษณาแบนเนอร เกมออนไลนบน
อินเทอรเน็ต” ไดทําการศึกษาวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) ผูวิจัยไดทําการศึกษาจากกลุม
บริษัทเกมออนไลน จํานวน 5 บริษัท  และไดแบงกลุมตัวอยางออกเปน 2 กลุมคือ  กลุมผูปฏิบัติงาน
ดานการวางแผนการตลาด จํานวน 15 คน  และ กลุมผูปฏิบัติงานการสรางสรรคแบนเนอรจํานวน 
5 คน โดยใชรูปแบบการสัมภาษณเชิงลึก (depth Interview) และจากเอกสารท่ีเกี่ยวของเกี่ยวกับ
การศึกษาการวางแผนส่ือโฆษณาแบนเนอรเกมออนไลนบนอินเทอรเน็ตและศึกษาการออกแบบ
สรางสรรคแบนเนอรเกมออนไลนบนอินเทอรเน็ต เพ่ือตอบปญหานําวิจัยซ่ึงผูวิจัยไดแบงการ
นําเสนอผลการวิจัยโดยตอบปญหานําวิจัย  3 ขอไดแก  
 1. บทบาทของส่ือโฆษณาแบนเนอรเกมออนไลนในการทําการตลาดเปนอยางไร 
 2. ผูโฆษณาเกมออนไลนมีการวางแผนส่ืออยางไรในการใชส่ือโฆษณาแบนเนอร 
บนอินเทอรเน็ต 
 3. กระบวนการสรางสรรคแบนเนอรเกมออนไลนเพ่ือโฆษณาบนอินเทอรเน็ตเปน
อยางไร   
 
4.1 ปญหานําวิจัยขอที่  1  บทบาทของส่ือโฆษณาแบนเนอรเกมออนไลนในการทําการตลาดเปน

อยางไร 
 จากการศึกษาผูวิจัยพบวา กลุมตัวอยางท่ีเปนกลุมผูปฏิบัติงานบริษัทเกมออนไลนสวน
ใหญมองวาเหตุผลท่ีสําคัญในการตัดสินใจเลือกใชส่ือโฆษณารูปแบบแบนเนอรบนอินเทอรเน็ตนั้น  
เพราะคิดวาส่ือรูปแบบนี้จะเปนอีกชองทางหนึ่งท่ีสามารถทําใหการโฆษณาประสบความสําเร็จได 
ซ่ึงมีปจจัยสนับสนุนหลัก 3 ปจจัยดวยกันคือ 

4.1.1  บทบาทดานการหาขอมูล 
4.1.2  บทบาทในการจูงใจ 
4.1.3  บทบาทในการเขาถึงกลุมเปาหมายท่ีเลนอินเทอรเน็ต 
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           4.1.1. บทบาทดานการหาขอมูล   
  อินเทอรเน็ตเปนเครื่องมือท่ีชวยใหผูบริโภคดําเนินชีวิตดวยความงายตอการหาขอมูล   
ทําใหผูบริโภคไดรับความสะดวก รวดเร็ว และมีขอมูลท่ีทันสมัย  และแบนเนอรนี้เองท่ีเปน
เครื่องมือโฆษณารูปแบบหนึ่งบนอินเทอรเน็ต  ท่ีชวยใหผูท่ีชอบใชงานบนอินเทอรเน็ตไมตองใช
เวลาในการมองหาขอมูลนานมากนัก  เพราะจะมีรูป และ ขอความออกมาไดมองเห็นชัดเจน และมี
ความสวยงาม สะดุดตา โฆษณาดวยส่ือแบนเนอรบนอินเทอรเน็ตนี้ จะสามารถเขาถึงกลุมเปาหมาย
โดยเราสามารถกําหนดไดเอง  สามารถทําแคมเปญโปรโมช่ันรวมกับส่ืออ่ืนไดไปพรอมกัน เปนส่ือ
รูปแบบเปนภาพมัลติมีเดีย  ท่ีสามารถประเมินการเขาถึงไดเชิงลึกโดยงายอีกดวย จากการสัมภาษณ
กลุมตัวอยางแตละบริษัทมีความคิดเห็นท่ีสอดคลองกันกับประเด็นดังกลาว  เชน 
 อาวีพรรณ  อินทรเสาร  ในฐานะนักการตลาดระดับปฏิบัติการ กลาวถึงประเด็นนีว้า 
  “แบนเนอรจะบอกขอมูลของส่ิงท่ีเราโฆษณาวาหาซ้ือ ITEM ตัวนี้ไดยังไง ซ้ือจาก 
ท่ีไหน โดยดูจากแบนเนอรไดเลย   การใชส่ือแบนเนอรนั้นจะมีความ Effective มาก เพราะเกมเมอร
เคาจะหาขอมูลของเกมท่ีอัพเดทจากในเว็บไซตมากกวาในหนังสือ  พอเคาคลิกแบนเนอรเพ่ือเขา
เว็บไซตเคาจะมาเพ่ิมขอมูลของเกมใหเอง แลวนองๆ เคาก็จะมาอัพเดทขอมูลกันเองในเว็บไซต   
พอเคาเห็นแบนเนอรท่ีเปนเกมของเรา ซ่ึงเปนภาพเคล่ือนไหวสวยๆ  มีความดึงดูด และดูสะดุดตา  
ตัวหนังสือนอย  โดยตัวเกมเมอรอายุตั้งแต  15  ป ขึ้นไปสวนใหญ ไมคอยชอบอานหนังสือ แตถา
ใหเทียบกับหนังสือแลว ส่ือแบนเนอรบนเว็บไซตก็จะมีการเขาถึงมากกวาเพราะคนสามารถเขา
มายังจุดปลายทางท่ีเราส่ือสารออกไปนั้นไดหลายทาง ไดทุกท่ี ทุกเวลา  แตหนังสือก็ตองไปหาซ้ือท่ี
แผงหนังสือ  และเวลาเคลมยอด  เคลม (claim) หมายถึง การอางอิง) หนังสือจะเคลมไดไมกี่หม่ืน
เลม แตแบนเนอรบนเว็บไซตเคลมเพจวิวไดเปนหม่ืนเปนลานครั้ง  และการหาขอมูลทางเว็บไซต 
ก็จะงายกวาการหาขอมูลจากหนังสือเยอะ ท่ีสําคัญก็คือขอมูลในหนังสือไมอัพเดท (อัพเดท 
(update) หมายถึง ทันเวลา)ไวเทาเว็บไซต” (อาวีพรรณ  อินทรเสาร,  Marketing Executive,  บริษัท 
ทรู ดิจิตอล เอนเตอรเทนเมนท จํากัด, สัมภาษณ, 13  ตุลาคม 2551) 
  นอกจากนี้ คุณอาภาภรณ วาคาบายาซิ  ในฐานะนักการตลาดระดับบริหาร ไดกลาว
เพ่ิมเติมในประเด็นดังกลาววา 
  “ขอมูลจะอยูในนิตยสารอยางเดียวเหมือนเม่ือกอนไมไดแลวกลุมคนท่ีใช
อินเทอรเน็ตเองก็มากขึ้นทุกปเพราะฉะนั้นการใชแบนเนอรมาทําการโฆษณา ก็สามารถสราง brand  
relationship ในกลุมของผูใชอินเทอรเน็ตเม่ือแบนเนอรไดผานตากลุมผูใชอินเทอรเน็ตไดแลว  
แบรนดหรือขอมูลขาวสารของเกมออนไลนก็จะเขาไปอยูในใจเคาไดเอง”  (อาภาภรณ วาคาบายาซิ,  
Managing Director , บริษัท เกมเวิลด จํากัด ,สัมภาษณ ,15  ตุลาคม 2551) 
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 คุณรังสรรค  ศิริวัฒน ฐานะนักการตลาดระดับปฏิบัติการไดแสดงความคิดเห็นใน
ประเด็นดังกลาววา  
 “การลงโฆษณาดวยรูปแบบแบนเนอรจะทําใหงายตอการหาขอมูลท่ีทันสมัยเพราะ 
ถาเปรียบเทียบดูขอมูลเกมในหนังสือกับการลงแบนเนอรบนเว็บไซต  ความทันสมัยจะตางกัน 
อยางเห็นไดชัด เพราะอยางเชนในเว็บไซตเกมไปเวอรช่ัน 3 แตหนังสือยังเปนเวอรช่ันสองอยูเลย   
และการลงโฆษณาดวยรูปแบบแบนเนอรนั้น สามารถ track user  กลับไปกลับมาไดวาการคลิกเขา
มาของแบนเนอรแคมเปญนี้นั้นมาจากเว็บไซตไหนมากท่ีสุด  เพ่ือประเมินการลงโฆษณาครั้งตอไป
ไดอีกดวย” (รังสรรค  ศิริวัฒน, Marketing  Communication Executive, บริษัท เอเชียซอฟอินเตอร
เนช่ันแนล จํากัด, สัมภาษณ, 20  ตุลาคม 2551) 
 คุณกุลธิดา เกิดสมกาล ฐานะนักการตลาดระดับปฏิบัติการไดแสดงความคิดเห็น
สอดคลองกันกับประเด็นดังกลาววา 
 “โฆษณาแบนเนอรสามารถทําใหผูใชงานบนส่ืออินเทอรเน็ตท่ีเลนเกมออนไลนแต
ไมไดซ้ือหนังสือเกม  สามารถรับรูและทราบขอมูลของเกมได” (กุลธิดา  เกิดสมกาล, Marketing  
Manager, บริษัท จายา ซอฟท วิช่ัน จํากัด  , สัมภาษณ,  27  ตุลาคม 2551) 
 คุณคุณากฤต  อภิเนตรสุรทัณฑ นักการตลาดระดับบริหาร ไดกลาวเพ่ิมเติมในประเด็น
ดังกลาววา    
 “ผูท่ีตองการทราบขอมูลโดยเร็วนั้น เม่ือเห็นแบนเนอร  ก็จะเขาใจโดยทันทีเพราะเราจะ
ใชคําท่ีเขาใจงาย  แตอานแลวเขาใจไดเลย”  (คุณากฤต อภิเนตรสุรทัณฑ,  Managing Director ,
บริษัท เอ็นซี ทร ูจํากัด , สัมภาษณ, 15  ตุลาคม 2551) 
 มนพัทธ ประเสริฐ ฐานะนักการตลาดระดับปฏิบัติการไดแสดงความคิดเห็นในประเด็น
ดังกลาววา  
 “แบนเนอรสามารถทําใหผูเลนเกมออนไลนบนอินเทอรเน็ต รับรูถึงโปรโมช่ันท่ีทางเรา
จัดขึ้น และเปนชองทางท่ีจะทําใหผูเลนทราบขอมูลไดงายขึ้นดวย” (มนพัทธ์ิ ประเสริฐ,  Managing 
Director,  บริษัท เอ็นซี ทรู จํากัด , สัมภาษณ, 15  ตุลาคม 2551) 

           4.1.2. บทบาทในการจูงใจ 
 การโฆษณาเกมออนไลนโดยใชรูปแบนเนอรบนอินเทอรเน็ต ยังมีการเติบโตแบบกาว
กระโดดของเทคโนโลยีท่ีสามารถพัฒนาแบนเนอร ใหมีการโตตอบกลับกับลุมเปาหมายไดอยาง
รวดเร็ว (interactive ads banner)  จากเดิมท่ีมีแคคําพูดและภาพนิ่ง แตตอนนี้เปนภาพเคล่ือนไหว 
ท่ีเห็นแลวนาตื่นเตน  และผูชมสามารถมีสวนรวมกับแบนเนอรไดดวย เทคโนโลยีนี้เรียกวา 
“ริชมีเดีย”  ซ่ึง คุณสมชาย พัฒนแหวว นักการตลาดระดับบริหาร ใหขอมูลวา   
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 “นั่นคือความสุดยอดของแบนเนอรเกม ท่ีจะสามารถเปนจุดดึงดูดสําหรับคนท่ีไมคอย
เลนเกมไดเกิดความอยากลองไดมากขึ้น  ซ่ึงเคาไมตองคลิกเขาไปในตัวแบนเนอรก็ได แตเคา 
ก็สามารถลองเลนบนแบนเนอรนั้นไดเลย  ซ่ึงถาเคาสนใจมากกวานั้นเคาก็จะคลิกเขาไปบนแบน
เนอรซ่ึงจะไปสูจุดหมายปลายทางท่ีเราตองการใหผูเลนไดรูมากกวาเกม แตหมายรวมถึงขาวคราว
ของบริษัทเราตอไปนั่นเอง ” (สมชาย พัฒนแหวว, Marketing  Manager บริษัท จายา ซอฟท วิช่ัน 
จํากัด, สัมภาษณ, 27  ตุลาคม 2551) 
 คุณคุณากฤต อภิเนตรสุรทัณฑ นักการตลาดระดับบริหาร ไดกลาวเพ่ิมเติมในประเด็น
ดังกลาววา    
 “แบนเนอรรูปแบบ interactive Ads นี้ สามารถตอบสนองความตองการของตัวเกมได
เปนอยางดีเพราะเกมจะเปนแบนเนอรนิ่งๆ ก็เปนไปไมได ซ่ึงปจจุบันดีไซดแบบ flash  แต
เทคโนโลยีไดพัฒนาใหแบนเนอรนั้นไดมีลูกเลนเพ่ิมเติม ซ่ึง user เองก็ไดเพลิดเพลินไปกับแบน
เนอรไดดวยก็เปนส่ิงท่ีด”ี (คุณากฤต อภิเนตรสุรทัณฑ,  Managing Director  บริษัท เอ็นซี ทร ูจํากัด, 
สัมภาษณ, 15  ตุลาคม 2551) 
 คุณรุงลักษณ แสงรัตนทองคํา ประเสริฐ ฐานะนักการตลาดระดับปฏิบัติการไดแสดง
ความคิดเห็นในประเด็นดังกลาววา 
 “ความกาวหนาดานดีไซดแบนเนอรนั้นเติบโตขึ้นมาก ทําใหแบนเนอรมีความสมจริง
เรื่องภาพ และสีสัน  รวมท้ัง ภาพเคล่ือนไหวท่ีสมจริง ” (รุงลักษณ แสงรัตนทองคํา,  Senior 
Marketing  Communication Executive,บริษัท เอเชียซอฟอินเตอรเนช่ันแนล จํากัด,สัมภาษณ, 20  
ตุลาคม 2551)  
 อาภาภรณ  วาคาบายาซิ  นักการตลาดระดับบริหาร  กลาววา 
 “การโฆษณาไมไดอยูในหนังสือเกมอยางเดียวเหมือนแตกอนแลว จึงตองหันมาลองส่ือ
ออนไลนดูบาง  เพราะแบนเนอรบนอินเทอรเน็ตสามารถสรางความดึงดูดใจไดดีกวา สามารถ 
โนมนาวใจผูท่ีเห็นแบนเนอรไดเปนอยางด”ี  (อาภาภรณ วาคาบายาซิ, Managing Director , บริษัท 
เกมเวิลด จํากัด , สัมภาษณ, 15  ตุลาคม 2551) 
 จากการสัมภาษณพบอีกวาการใชแบนเนอรเกมออนไลนนั้นมีบทบาทดานแรงจูงใจ
ไมใชแคเจาของเกมออนไลนเทานั้น  แตดวยเทคโนโลยีท่ีพัฒนาขึ้นอยางไมหยุดยั้ง ความนาสนใจ
ของแบนเนอรจึงเกิดขึ้นเรื่อยๆ นั่นก็คือการนําแบนเนอรไปอยูในเกมออนไลน ท่ีเรียกวา 
“Advergame”ท่ีมีผูเลนจํานวนมากในเกมนั้นๆ ทําใหเจาของสินคาหลายๆแบรนดหันมาใหความ
สนใจแบนเนอรมากขึ้น และสรางความตื่นเตนใหกับผูชม นอกจากนี้ทําใหเจาของคายเกมมีรายได
เพ่ิมขึ้น หรือสามารถนําไปเปนทางเลือกทําการตลาดรวมกับพารทเนอรกับเจาของธุรกิจท่ีสามารถ
ทํารวมกับเกมได 
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 คุณอาวีพรรณ  อินทรเสาร นักการตลาดระดับปฏิบัติการ กลาวถึงประเด็นนี้วา   
 “แบนเนอรของเราจะทําออกมาอยางสวยงาม เพ่ือใหสะดุดตา และนาสนใจมากท่ีสุด 
ก็จะลงหลากหลายขนาด เนนท่ีภาพสวยของตัวละครเกม เพราะจะดึงดูดคนใหคลิกเพราะเปนตัว
ละครเกมท่ีเคาชอบ ซ่ึงตอนนี้ก็มีลง Floating Ad, Leader board, Expandable บาง อยาง Expandable 
ลาสุดก็มีรูปแบบเหมือน Leaderboad แตพอเราเอาเมาทไปโดนก็จะสามารถยืด-หด ขึ้นลงได 
ก็นาสนใจเลยทีเดียว และตอนนี้ก็มีแบรนดหลายแบนท่ีมาลงกับเราดวยเพราะเราใชแบนเนอรไปอยู
ในเกมเลย  เชน เกมบีบีกันท่ีทํารวมกับสินคาคลีนแอนคลียร  ดัดแปลงปายแบนเนอรท่ีกระพริบอยู
หนาเว็บไซตมาอยูบนเกมท่ีเปนปายแบนเนอร สวยงาม จูงใจใหคลิกเขามา  นอกจากนี้ก็ยังมีสินคา 
โฟมลางหนา กับเกม Hip Street , card rider กับ Coke, Pepsi” (อาวีพรรณ อินทรเสาร,  Marketing 
Executive  บริษัท ทรู ดิจิตอล เอนเตอรเทนเมนท จํากัด, สัมภาษณ, 13  ตุลาคม 2551) 
 คุณสุรภี สถิตสวรรยา นักการตลาดระดับปฏิบัติการ กลาวเพ่ิมเติมอีกวา  
 “รูปแบบท่ีแปลกใหม ทันสมัยของแบนเนอรเปนการจูงใจใหกลุมเปาหมายคลิกแบน
เนอรนั้นไดมาก จะเห็นไดจากการคลิกเขามาท่ีไปลงแบนเนอรไวบนเว็บไซตตางๆ เปนการสราง
ความสะดวกใหกับตัวเกมเมอรดวยท่ีสามารถเขามายังเว็บไซตไดหลายชองทาง ” (สุรภี  
สถิตสวรรยา, Asst. Marketing Manager (Business Partner) บริษัท เอ็นซี ทรู จํากัด, สัมภาษณ, 15  
ตุลาคม 2551) 
 เมลดา  ธํารงศรีสกุล  นักการตลาดระดับปฏิบัติการ กลาวเพ่ิมเติมอีกวา 
 “แบนเนอรเปนส่ือเกมออนไลนท่ีจะนํามาใช อีกส่ือหนึ่งเพราะ ความนาสนใจจะตางกับ
หนังสือออกไปเลยก็วาได เพราะสามารถสรางความนาสนใจ และสามารถเลาเรื่องราวของเกมได 
ซ่ึงตางจากหนังสือท่ีไมสามารถทําแบบนี้ได” (เมลดา ธํารงศรีสกุล, Senior Marketing Executive 
บริษัท เอเชียซอฟอินเตอรเนช่ันแนล จํากัด, สัมภาษณ, 20  ตุลาคม 2551) 

          4.1.3.  บทบาทในการเขาถึงกลุมเปาหมายที่เลนอินเทอรเน็ต 
 จากการสัมภาษณกลุมเปาหมายของเกมออนไลนจะเนนท่ีผูเลนกลุมวัยรุน และ กลุม
เกมเมอรเปนหลัก เพราะฉะนั้นส่ือทุกส่ือท่ีจะลงตองสรางการรับรู (awareness) มากพอท่ีจะเขาถึง
กลุมเปาหมายได และนั่นคือส่ืออินเทอรเน็ตทุกรูปแบบ ไมวาจะเปนรูปแบบของขาว หรือ banner  
การตัดสินใจเลือกใชส่ือแบนเนอรบนอินเทอรเน็ตก็พิจารณาจากผลตอบกลับจากมูลคาส่ือท่ีใชจาย
ไป ซ่ึงก็มาจากส่ืออินเทอรเน็ต เปนสวนใหญ  เพราะคนเลนเกมออนไลนก็ตรงกับกลุมผูใช
อินเทอรเน็ตมากท่ีสุด  
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 จากการสัมภาษณ  คุณรังสรรค  ศิริวัฒน ฐานะนักการตลาดระดับปฏิบัติการ กลาววา   
 “เกมออนไลนแตกอนจะลงส่ือส่ิงพิมพเปนหลัก เชน พวกหนังสือเกมท่ีเคยเห็นกัน  แต
พอส่ืออินเทอรเน็ตไดเขามา สมัยนี้ก็ตองยอมรับวามีท้ังกลุมวัยรุน และคนทํางานท่ีทุกวันนี้ตองใช
หาความรูตางๆ หรือใชเพ่ือการทํางาน  เพราะฉะนั้นเวลาวางส่ือ ส่ืออินเทอรเน็ตดวยรูปแบบของ
แบนเนอรหรือรูปแบบอ่ืน จะเปนส่ือหนึ่งท่ีใชคําวาตองลง เพ่ือเปนการสรางBrand awareness และ
ขอดีคือสามารถคลิกเขาสูเกมไดเลย  นั่นคือส่ิงท่ีแบนเนอรทําได  แตโฆษณารูปแบบแบนเนอรก็จะ
ตางกับหนังสือท่ีลงไดไมกี่เลมท่ีเปนกลุมหนังสือเกม  เพราะมีไมกี่คายเทานั้น แตถาลงโฆษณา
รูปแบบแบนเนอรเราก็จะเลือกลงไดเลยวาเราจะเจาะกลุมไหนบาง เราก็ลงหวานเอาแบนเนอรไป
แปะหลายๆ เว็บ  สวนผูเลนจะเลนไมเลนนั้นก็เปนอีกเรื่องหนึ่ง   แตวัตถุประสงคหลักคือตองการ 
awareness ไปยังกลุมเปาหมายท่ีไดลงส่ือโฆษณาแบนเนอรบนอินเทอรเน็ตออกไปมากกวา” 
(รังสรรค  ศิริวัฒน, Marketing  Communication Executive  บริษัท เอเชียซอฟอินเตอรเนช่ันแนล 
จํากัด, สัมภาษณ,  20  ตุลาคม 2551)   
 คุณสุรภี สถิตสวรรยา ฐานะนักการตลาดระดับปฏิบัติการ กลาววา   
 “แบนเนอรสามารถเขาถึงกลุมเปาหมายท่ีกําหนดไวไดเปนอยางดี เพราะมีคนจํานวน
มากบนส่ืออินเทอรเน็ต มีความหลากหลายท้ัง ดาน อายุ การศึกษา ภูมิลําเนา เราจึงเลือกไดวาเราจะ
ระบุแบนเนอรใหไปวางตรงไหนของเว็บไวตบนอินเทอรเน็ต” (สุรภี สถิตสวรรยา, Asst. Marketing 
Manager (Business Partner) บริษัท เอ็นซี ทร ูจํากัด, สัมภาษณ, 15  ตุลาคม 2551) 
 คุณณัชชา หิรัณยโกวิท ฐานะนักการตลาดระดับปฏิบัติการ กลาววา   
   “เกมออนไลนสามารถระบุกลุมเปาหมายได โดยใชขอมูลของเว็บไซต มาระบุ
กลุมเปาหมายวาจะนําแบนเนอรไปวางไวท่ีไหน ซ่ึงสามารถทําใหกําหนดการวาง”  (ณัชชา  
หิรัณยโกวิท, PR Web Executive Assistant Manager บริษัท เกมเวิลด จํากัด, สัมภาษณ, 15  ตุลาคม 
2551) 
 จากการสัมภาษณพบวาบทบาทในการเขาถึงกลุมเปาหมายท่ีเลนอินเทอรเน็ตแบงได
เปน 3 กลุมคือ 
 1. แบงตามขอมูลเชิงประชากรศาสตร 
 2. แบงตามความสัมพันธหรือมีเนื้อหาเกี่ยวเนื่องกันกับเว็บไซตเกม    
 3. แบงตามความนิยมของเว็บไซต 

 แบงตามขอมูลเชิงประชากรศาสตร  การลงโฆษณาแบนเนอรของเกมออนไลนมีการ
เลือกกลุมเปาหมายจากกลุมประชากรศาสตร ของเว็บไซตท่ีจะลง เชน อายุ เพศ รายได อาชีพ 
ภูมิลําเนา 
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 “จริงๆ เกมออนไลนก็ตองเหมาะกับโลกออนไลนอยูแลว การลงแบนเนอรบน
อินเทอรเน็ตนั้นสาเหตุนึงเพราะสามารถเขาถึงกลุมเปาหมายไดท่ัวโลก  และเลือกเวลาลงได  ซ่ึงเรา
สามารถเลือกกลุมเปาหมายจากเว็บไซตท่ีจะลงเพราะแตละเว็บจะมีโพรไฟลเว็บมาใหเราดูกอนการ
ตัดสินใจลงโฆษณา  ซ่ึงเราก็เลือกไดวาอยากใหแบนเนอรของเราไปอยูในเว็บไซตไหนนั่นเอง” 
(คุณากฤต อภิเนตรสุรทัณฑ,  Managing Director  บริษัท เอ็นซี ทรู จํากัด, สัมภาษณ, 15  ตุลาคม 
2551) 
 คุณสมชาย พัฒนแหวว ในฐานะนักการตลาดระดับบริหาร กลาวเพ่ิมเติมวา  
 “สามารถเลือกลงตามกลุมเปาหมายไดซ่ึงตอบโจทยในเรื่องของเวลาเราจัดกิจกรรม ซ่ึง
เวลาเราจัดกิจกรรมบางครั้งเราก็จัดตามกลุมอายุของเกมของเรา  เราก็ไปดูวามีเว็บไซตไหนบางท่ีเรา
สนใจ แตละเว็บไซตอายุเทาไหร  ซ่ึงทําใหงายเวลาเราจะลงแบนเนอร  ไมตองคอยลุนอยางหนังสือ
ท่ีสวนใหญคนซ้ือจะเปนกลุมคนท่ีเลนเกมเพียงอยางเดียว แตแบนเนอรสามารถทําใหเกมเราผาน
สายตาคนหลายคน เพ่ิมความหลากหลายของกลุมอายุท่ีเราอยากใหเขารับรูถึงเกมของเราได” 
(สมชาย พัฒนแหวว, Marketing  Manager บริษัท จายา ซอฟท วิช่ัน จํากัด, 27  ตุลาคม 2551) 
 รุงลักษณ แสงรัตนทองคํา ในฐานะนักการตลาดระดับบริหาร กลาวเพ่ิมเติมคลายกันวา  
 “การท่ีแบนเนอรสามารถเลือกลงไดจากการแบงตามขอมูลเชิงประชากรศาสตร 
สามารถทําใหเขาถึงผูเลนกลุมเหลานี้ไดมากขึ้น สามารถทําใหแบนเนอรมุงไปยังกลุมคนเหลานี้ได
เลยและสามารถตอบสนองวัตถุประสงคของกลุมเปาหมายท่ีเรากําหนดไดอยางชัดเจน” (รุงลักษณ 
แสงรัตนทองคํา, Senior Marketing Communication Executive บริษัท เอเชียซอฟอินเตอรเนช่ัน
แนล จํากัด, สัมภาษณ, 20  ตุลาคม 2551)  
 

 แบงตามความสัมพันธิ์หรือมีเนื้อหาเกี่ยวเนื่องกันกับเว็บไซตเกม  นอกจากการลง
โฆษณาแบนเนอรจะสามารถลงไดตรงกลุมเปาหมายทางประชากรศาสตรแลว ยังสามารถเลือกลง
ตามกลุมเปาหมายท่ีมีความสัมพันธ์ิหรือเกี่ยวเนื่องกับเนื้อหาของเว็บไซตไดอีกดวย  
 คุณสุรภี สถิตสวรรยา นักการตลาดระดับปฏิบัติการ กลาววา  
 “เราลงแบนเนอรบนเว็บไซตตามประเภทของเนื้อหาของเวบ็ไซตดวย เพราะบางครั้งเรา
ตองการกลุมเปาหมายของเกมเมอรโดยเฉพาะ เราก็เลือกท่ีจะนําแบนเนอรไปลงบนเว็บไซตท่ีเปน
เฉพาะเว็บไซตเท่ีมีเนื้อหาของเกมเทานั้น” (สุรภี สถิตสวรรยา,  Asst. Marketing Manager 
(Business Partner) บริษัท เอ็นซี ทร ูจํากัด, สัมภาษณ,  15  ตุลาคม 2551)  
 
 
 

DPU



 48 

 ชนิกนันท ทิพยไพโรจน  ผูดูแลฝายเว็บไซตเกมสออนไลนกลาววา 
 “การลงแบนเนอรบนเนื้อหาท่ีเฉพาะเว็บไซตเกมจะได กลุมเปาหมายท่ีคอนขาง 
ชัด เพราะคนท่ีเขาเว็บไซตเกมก็จะเปนกลุมคนท่ีเลนเกมนั่นเอง” (ชนิกนันท ทิพยไพโรจน, 
Assistant Chief Game Support บริษัท เอเชียซอฟอินเตอรเนช่ันแนล จํากัด, สัมภาษณ, 20  ตุลาคม 
2551)  

 

 แบงตามความนิยมของเว็บไซต บางครั้งแตละกิจกรรมท่ีจัดขึ้นของเกมออนไลน
ตองการใหเขาถึงกลุมเปาหมายทุกกลุมและตองการใหเขาถึงกลุมคนจํานวนมากท่ีสุดโดยไม
คํานึงถึงวาจะเลนเกมไมเลนเกม คุณากฤต อภิเนตรสุรทัณฑ นักการตลาดระดับบริหาร กลาววา  
 “อยางตอนนี้ภาพของเกมจะไมคอยดีเพราะถูกสังคมมองวาเปนเกมรุนแรง จะทําใหเด็ก
มีความคิดหัวรุนแรงตามไปดวย เราจึงจัดกิกรรมท่ีทําใหรูสึกวาเกมไมไดรุนแรงอยางท่ีคิด ถา
แคมเปญแบบนี้จะลงโดยเนนท่ีจํานวนคนมากๆ เราจึงดูความนิยมการเขาชมเว็บไซตวาเว็บไหนมี
ความนิยมมีคนเขามาเยอะ เราก็จะนําแบนเนอรของกิจกรรมนี้ไปลง” (คุณากฤต อภิเนตรสุรทัณฑ,  
Managing Director  บริษัท เอ็นซี ทรู จํากัด , สัมภาษณ, 15  ตุลาคม 2551) 
 อาภาภรณ  วาคาบายาซิ   นักการตลาดระดับบริหาร  กลาววา 
 “ในบางครั้งท่ีตองการใหโฆษณาท่ีเราสงไปนั้นถึงกลุมคนเปนจํานวนมาก จึงตองลง
โฆษณาในเว็บไซตอันดับตนๆ  อยาง sanook หรือ Mthai  เปนตน ท้ังนี้เพ่ือใหขอมูลขาวสารไดไป
ถึงกลุมคนจํานวนมากนั่นเอง”, Managing Director บริษัทเกมเวิลด จํากัด (อาภาภรณ วาคาบายาซิ, 
Managing Director  บริษัท เกมเวิลด จํากัด, สัมภาษณ, 15  ตุลาคม 2551) 
 จากท่ีกลาวมาขางตนสามารถสรุปเกี่ยวกับบทบาทของส่ือโฆษณาแบนเนอรเกม
ออนไลนในการทําการตลาดไดวามีการนําโฆษณาแบนเนอรบนอินเทอรเน็ตมาใชในการทํา
การตลาดโดยใชคุณสมบัติของชองทางของส่ืออินเทอรเน็ต เนื้อหาของเว็บไซต และความสวยงาม
ของแบนเนอรมาทําการโฆษณาของแบนเนอรใหประสบผลสําเร็จ ซ่ึงมีปจจัยสนับสนุนบทบาท
ของส่ือโฆษณาบนเนอรเกมออนไลนบนอินเทอรเน็ตคือ  
  บทบาทดานการหาขอมูล  (Search) ท่ีจะชวยใหผูท่ีชอบใชงานบนอินเทอรเน็ตไมตอง
ใชเวลาในการมองหาขอมูลนานมากนัก  เพราะจะมีรูป และ ขอความออกมาไดมองเห็นชัดเจน 
สะดุดตา ซ่ึงขอมูลบนแบนเนอรจะบอกรายละเอียดของกิจกรรมเปนขอความส้ันๆแตเขาใจงาย   
 บทบาทในการจูงใจ ท่ีนําเทคโนโลยีท่ีสามารถพัฒนาแบนเนอร ใหมีการโตตอบกลับ
กับลุมเปาหมายไดอยางรวดเร็ว (Interactive Ads banner) และเปนภาพเคล่ือนไหวท่ีเห็นแลวนา
ตื่นเตน  และผูชมสามารถมีสวนรวมกับแบนเนอรไดดวย  ท่ีมีช่ือเรียกวา “ริชมีเดีย” และมีการ
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พัฒนาแบนเนอรท่ีเพ่ิมรายไดใหกับเกมอีกนั่นก็คือ “Advergame” ท่ีมีความแปลกใหม และจูงใจให
เจาของสินคาหลายแบรนดดังหันมาใชโฆษณาดวยวิธีนี ้
 บทบาทในการเขาถึงกลุมเปาหมายท่ีเลนอินเทอรเน็ตสามารถเลือกกลุมเปาหมายได
หลากหลาย โดยเลือกจาก 3 กลุมคือแบงตามขอมูลเชิงประชากรศาสตร  เม่ือตองการลงโดยคํานึงถึง 
อายุ  เพศ อาชีพ รายได แบงตามความสัมพันธ์ิหรือมีเนื้อหาเกี่ยวเนื่องกันกับเว็บไซตเกม   เม่ือ
ตองการลงโฆษณาตามความสัมพันธ์ิของเนื้อหาของเว็บไซตโดยเฉพาะ เชน ตองการลงเฉพาะ
เว็บไซตท่ีมีเนื้อเกี่ยวกับเกมเทานั้นก็จะไดกลุมเปาหมายท่ีเปนคนท่ีเลนเกมหรือมีความสนใจเรื่อง
เกมโดยเฉพาะ แบงตามความนิยมของเว็บไซต  เม่ือตองการลงโฆษณาใหกับคนท่ัวไปไมเจาะจง
กลุมแตเนนจํานวนคนเขาชมจํานวนมาก ก็ตองดูความนิยมของเว็บไซตนั้นๆท่ีจะนําแบนเนอรไป
ลงโฆษณา 
 
4.2 ปญหานําวิจัย 2  ผูโฆษณาเกมออนไลนมีการวางแผนส่ืออยางไรในการใชส่ือโฆษณาแบนเนอร

บนอินเทอรเน็ต 
 จากการสัมภาษณผูวิจัยพบวา กลุมตัวอยางท่ีเปนกลุมผูปฏิบัติงานบริษัทเกมออนไลนมี
การกําหนดการวางแผนการลงส่ือโฆษณารูปแบบแบนเนอรนั้นจะมีการวางแผนกอนลงโฆษณา 
โดยมีเกณฑในการวางแผนดังนี้ 
 1. การกําหนดวัตถุประสงคการลงส่ือโฆษณาแบนเนอรมี 3 ขอหลัก ดังนี ้
                      1.1 เพ่ือสรางการรับรูของแบรนดเกมออนไลน   
  1.2   เพ่ือเขาถึงกลุมเปาหมายของเกมออนไลน 
  1.3 เพ่ือขยายฐานกลุมเปาหมายลูกคาใหมและกระตุนใหเกิดความตองการเลนเกม
ออนไลน 
 2. กลยุทธการลงส่ือโฆษณาแบนเนอรทางอินเทอรเนต็  มีขั้นตอน 4 ขั้นตอนดังนี้ 
  2.1 การคัดเลือกเว็บไซต 
  2.2 ระยะเวลาและตําแหนงการลงโฆษณาแบนเนอร 
  2.3 การซ้ือส่ือโฆษณา 
  2.4 การวัดผลและประเมินผล  
 

 การกําหนดวัตถุประสงคการลงส่ือโฆษณา 
 จากการสัมภาษณผูวิจัยพบวา การกําหนดวัตถุประสงคการส่ือสารทางการตลาดนั้น 
จะมีการประชุมขึ้นกอนแลวเม่ือไดขอสรุป วัตถุประสงคของการวางส่ือนั้นจะตามมา ซ่ึง
วัตถุประสงคหลักของการลงส่ือโฆษณารูปแบบแบเนอรเกมออนไลนบนอินเทอรเน็ตนั้นจะตอง
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สอดคลองกับวัตถุประสงคทางการตลาดดวย  และวัตถุประสงคการลงส่ือโฆษณาแบนเนอรนั่น 
ก็คือ  
 

 เพ่ือสรางการรับรูของแบรนดเกมออนไลน  
 วัตถุประสงคแรกของการโฆษณาของแบรนดธุรกิจเกมออนไลนนั่นคือ การสรางการ
รับรู (awareness) เพ่ือใหกลุมเปาหมายไดรับรูถึงการจัดกิจกรรมของเกมตางๆหรือการเปดตัวเกม
ออนไลนตัวใหม ซ่ึงส่ือทุกส่ือจะไดรับโจทยท่ีเหมือนกันคือกลุมเปาหมายตองรับรูถึงส่ิงท่ีแบรนด
ของเกมนั้นๆ ส่ือสารออกไปและดึงคนกลับเขามาเลนกิจกรรมท่ีจัดขึ้นใหได  
 คุณอาภาภรณ  วาคาบายาซินักการตลาดระดับบริหาร ไดกลาวถึงประเด็นนี้วา   
 “ตองดูวาตอนนั้นเรากําลังจะโปรโมทเรื่องอะไร เชน  ตองการใหคนเขามาเลนเกมเรา
มากขึ้น ก็ตองโฆษณาเพ่ือใหเกิดการรับรูถึงส่ิงท่ีเราส่ือสารออกไป และดึงคนท่ีไมเคยเลนเกมเราให
หันมาสนใจและอยากเลนเกมของเรา  แตก็ดูดวยวากลุมเปาหมายคือใคร แลวมีชองทางใดบางท่ีตรง
กับวัตถุประสงคท่ีจะโฆษณา และนอกจากนั้นกอนท่ีจะลงแบนเนอรใหมีประสิทธ์ิภาพตรงกับ
วัตถุประสงคท่ีตั้งไวนั้น ก็ดูความนิยมของกลุมผูใชอินเทอรเน็ต ความนิยมของเว็บไซต รวมถึง
ตําแหนง และความคุมคาท่ีเราจะไดรับ” (อาภาภรณ วาคาบายาซิ, Managing Director บริษัทเกม
เวิลด จํากัด, สัมภาษณ,  15 ตุลาคม  2551) 
 คุณอาวีพรรณ  อินทรเสาร นักการตลาดระดับปฏิบัติการไดกลาวเพ่ิมเติมวา  
 “การลงโฆษณาทุกครั้งตองนึกถึงวัตถุประสงคกอนเสมอ และโดยสวนใหญส่ือทุกส่ือท่ี
เราลงก็จะไดโจทยมาเหมือนๆ กัน เชน campaign นี้เปดตัวเกมใหม  แนนอนเราตองกระจายส่ือ 
ทุกส่ือใหมากท่ีสุด และแบนเนอรก็จะไดรับโจทยท่ีเหมือนกันคือ สรางการ awareness กับส่ิงท่ีเรา
ส่ือสารออกไปใหไดมากท่ีสุด” (อาวีพรรณ  อินทรเสาร,  Marketing Executive  บริษัท ทรู ดิจิตอล 
เอนเตอรเทนเมนท จํากัด , สัมภาษณ, 13  ตุลาคม 2551) 
 รุงลักษณ แสงรัตนทองคํา  นักการตลาดระดับปฏิบัติการไดกลาวเพ่ิมเติมอีกวา  
 “ทุกครั้งท่ีลงโฆษณา เหตุผลหลักท่ีตองคํานึงถึงคือ  ส่ือนั้นสามารถ สรางการรับรู
ใหกับสินคาของเราไดหรือไม  และแบนเนอรก็สามารถตอบโจทยขอนี้ไดเปนอยางดี กับกลุมคน
บนอินเทอรเน็ต” (รุงลักษณ แสงรัตนทองคํา,  Senior Marketing  Communication Executive  
บริษัท เอเชียซอฟอินเตอรเนช่ันแนล จํากัด, สัมภาษณ,  20  ตุลาคม 2551)  
 

 เพ่ือการเขาถึงกลุมเปาหมายของเกมออนไลน 
 การเขาถึงกลุมเปาหมายของเกมออนไลน ส่ืออินเทอรเน็ตจะเขาถึงไดมากท่ีสุดเพราะ
กลุมคนสวนใหญท่ีเลนเกมออนไลนก็คือกลุมคนท่ีใชงานบนส่ืออินเทอรเน็ตอยูแลวเม่ือลงแบน
เนอรก็งายตอการเขาถึง เพราะจะสามารถเลือกกลุมท่ีจะลงได โดยเลือกตามโพรไฟลของเว็บไซต 
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เชน อายุ เพศ การศึกษา เปนตน หรือสามารถเลือกตามความสัมพันธเนื้อหาของเว็บไซต  ก็จะระบุ
กลุมเปาหมายไดชัดวากลุมเปาหมายๆ จริงๆ อยูท่ีไหน  
 คุณสมชาย พัฒนแหวว  นักการตลาดระดับบริหารกลาวถึงประเด็นนี้วา 
 “ผมตั้งเปาไววากลุมเปาหมายผมอยูท่ีอายุ 12-27 ป คนพวกนี้อยูท่ีไหน วงจรชีวิตเขาอยู
ท่ีไหนไลฟสไตลเคาเปนอยางผมก็จะตัดสินใจนําแบนเนอรไปลงท่ีเว็บไซตนั้นเพ่ือใหเขาถึง
กลุมเปาหมายไดมากท่ีสุด” (สมชาย พัฒนแหวว , Marketing  Manager บริษัท จายา ซอฟท วิช่ัน 
จํากัด, สัมภาษณ,  27  ตุลาคม 2551) 
 คุณสุรภี สถิตสวรรยา นักการตลาดระดับปฏิบัติการ  กลาวถึงประเด็นนี้วา  
 “บางครั้งก็ดูแคมเปญท่ีจัดดวยวาจะเจาะกลุมไหน ถาลงหนังสือถาถามวาเขาถึงกลุมคน
เลนเกมม้ัยก็เขาถึงแตจํานวนนอย แตกลุมคนท่ีเลนเกมออนไลนกระจายอยูเปนจํานวนมากบน
อินเทอรเน็ต ถาเราเจาะกลุมเปาหมายโดยใชแบนเนอรเราจะสามารถเขาถึงกลุมเปาหมายท่ีกระจาย
อยูบนเว็บไซตไดอีกทางหนึ่ง” (สุรภี สถิตสวรรยา, Asst. Marketing Manager (Business Partner)
บริษัท เอ็นซี ทร ูจํากัด, สัมภาษณ,  15  ตุลาคม 2551) 
 รังสรรค  ศิริวัฒน นักการตลาดระดับปฏิบัติการไดกลาวเพ่ิมเติมอีกวา 
 “แบนเนอรสามารถเขาถึงกลุมเปาหมายของเกมไดเพราะกลุมคนท่ีเลนเกมออนไลน 
ก็จะเลนบนอินเทอรเน็ต  ส่ือรูปแบบแบนเนอรจึงเปนส่ือท่ีสามารถเขาถึงกลุมเปาหมายไดดี”
(รังสรรค  ศิริวัฒน, Marketing  Communication Executive บริษัท เอเชียซอฟอินเตอรเนช่ันแนล 
จํากัด, สัมภาษณ, 20  ตุลาคม 2551)  
 

 เพ่ือขยายฐานกลุมเปาหมายลูกคาใหมและกระตุนใหเกิดความตองการเลนเกมออนไลน 
 การโฆษณารูปแบบแบนเนอรออนไลนสามารถระบุกลุมเปาหมายทางการตลาดได
ชัดเจน ทําใหการเขาถึงกลุมเปาหมายท่ีตองการไดสูง รวมถึงการขยายฐานลูกคาท่ีไมเคยเลนเกม
ออนไลนใหเกิดความตองการเลนขึ้นมา 
 คุณสมชาย พัฒนแหวว   นักการตลาดระดับบริหาร กลาววา 
 “เพ่ือการขยายฐานลูกคาใหมเปนสวนหนึ่งท่ีทําใหเลือกลงโฆษณาแบนเนอร หนังสือ
เกมผลิตมา 30,000 เลมตอรายปกษ แสดงวาผมมีฐานแคกลุมคนเลนเกมท่ีมีขีดจํากัดคือมีลูกคาอยู 
30,000 คน  แตวาเว็บไซตเปนการขยายฐานลูกคาใหม เปล่ียนแปลงพฤติกรรมคนท่ีไมเคยเลนเกม
กระตุนใหเกิดความอยากเลน ” (สมชาย พัฒนแหวว, Marketing  Manager บริษัท จายา ซอฟท วิช่ัน 
จํากัด, สัมภาษณ, 27  ตุลาคม 2551) 
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 คุณคุณากฤต อภิเนตรสุรทัณฑ   นักการตลาดระดับบริหาร กลาววา  
 “หนังสือการท่ีเราเห็น 1 เลม เทากับ 1 คน แตในขณะท่ีเราลงแบนเนอรเราลงครั้งเดียว
แตจํานวนคนเห็นไดสูงมาก เปนลานๆ เพจวิว ซ่ึงตรงนี้เราสามารถประเมินและวัดผลไดดวย และ
นั่นก็เปนการเพ่ิมจํานวนคนและไปกระตุนคนท่ีไมเคยเลนเกม ใหเกิดความตองการหรือความอยาก
เลนขึ้นมาบาง” (คุณากฤต อภิเนตรสุรทัณฑ, Managing Director  บริษัท เอ็นซี ทร ูจํากัด, สัมภาษณ,  
15  ตุลาคม 2551) 
 

 กลยุทธการลงส่ือโฆษณาแบนเนอรบนอินเทอรเน็ต 
 จากการสัมภาษณผูวิจัยพบวาการคัดเลือกชองทางการลงส่ือโฆษณาแบนเนอรบน
อินเทอรเน็ตนั้นส่ิงท่ีนํามาเปนปจจัยในการคัดเลือกชองทางการส่ือสารการโฆษณารูปแบบแบน
เนอรบนอินเทอรเน็ต สามารถแจกแจงรายละเอียดไดดังนี ้
 

 การคัดเลือกเว็บไซต 
 จากการสัมภาษณผูวิจัยพบวาวิธีการเลือกลงเว็บไซตของเกมออนไลนนั้นจะพิจารณา
ดังนี้ 
 1. การคัดเลือกตามกลุมเปาหมายตามประชากรศาสตร 
 2. การคัดเลือกตามความนิยมของเว็บไซต 
 3. การคัดเลือกตามเนื้อหาของเว็บไซตเฉพาะเกมออนไลน 

 1. การคัดเลือกตามกลุมเปาหมายตามประชากรศาสตร 
  กลุมเปาหมายของเว็บไซตท่ีลงจะตองตรงกับกลุมเปาหมายของเกมท่ีจะลงดวย และ
ส่ิงท่ีตามมา คือ ตําแหนง และราคา ท่ีเรามีงบประมาณท่ีสามารถลงไดนั่นเอง  
  จากการสัมภาษณ  คุณสมชาย พัฒนแหวว นักการตลาดระดับบริหาร  กลาวถึง
ประเด็นดังกลาววา 
  “ถาเปนเว็บท่ีไมมีเนื้อหาเกี่ยวกบัเกม ก็ตองเปนเว็บไซตท่ีมีกลุมของอายุท่ีใกลเคียง
และเหมาะกับเกมดวย เชน ถาเกมแนวเด็กๆ ก็จะลงกับเว็บไซตท่ีเด็กลงมา แตถาเกมไหนท่ีเหมาะ
กับผูใหญก็จะลงเว็บไซตท่ีเปนแนวผูใหญ  ซ่ึงขอมูลตรงนี้ก็จะดูจากขอมูลท่ีทางเจาของเว็บไซต 
สงมาให ซ่ึงจะมีรายละเอียดโพรไฟล (Profile web)ของเว็บไซต เชน อายุ เพศ  รายได อาชีพ  
การศึกษา และรวมถึงความสนใจของcontent ท่ีมีผูใชเขาไปใชงานเยอะท่ีสุด” (สมชาย พัฒนแหวว , 
Marketing  Manager บริษัท จายา ซอฟท วิช่ัน จํากัด , สัมภาษณ, 27  ตุลาคม 2551) 
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 คุณมนพัทธ  ประเสริฐ นักการตลาดระดับปฏิบัติการ  กลาวถึงประเด็นดังกลาววา 
 “ในบางครั้งตองดูกลุมเปาหมายเปนหลัก  เพราะเกมท่ีออกมาใหมก็จะเจาะกลุมผูเลน
ตามวัยตางๆดวย ดังนั้นขอมูล ในสวน เพศ อายุ การศึกษา จึงสําคัญเพ่ือนํามาเปนขอมูลการลง
โฆษณาแบนเนอร”  (มนพัทธ์ิ ประเสริฐ, Managing Director  บริษัท เอ็นซี ทรู จํากัด, สัมภาษณ,  
15  ตุลาคม 2551) 
 คุณณัชชา หิรัณยโกวิท  นักการตลาดระดับปฏิบัติการ  กลาวถึงประเด็นดังกลาววา 
 “การลงโฆษณาแบนเนอรสวนใหญจะดูท่ีกลุมเปาหมายเลยวาตรงกับกลุมผูเลนเกม
หรือไม เพราะไมเชนนัน้ โฆษณาท่ียิงออกไปจะไมตองกลุม ผลตอบรับก็จะนอยตามไปดวย จึงตอง
มีการนําขอมูลเชิงประชากรศาสตรมามีสวนในการคัดเลือกดวย” (ณัชชา หิรัณยโกวิท,  Pr  Web 
Executive Assistant Manager บริษัท เกมเวิลด จํากัด, สัมภาษณ, 15  ตุลาคม 2551) 
 2. การคัดเลือกตามความนิยมของเว็บไซต 
  นอกจากการเลือกลงเว็บไซตท่ีดูจากกลุมเปาหมายรายละเอียดดานประชากรศาสตร
ของเว็บไซตโดยเฉพาะแลว การพิจารณาการลงแบนเนอรบนอินเทอรเน็ตจะพิจารณาเว็บไซตจาก  
จํานวน  Ranking  หรือการจัดอันดับเว็บไซตตามความนิยมการเขาชม  ซ่ึงประกอบดวยจํานวน 
Pageviews หรือจํานวนการเขาชมเว็บไซต และจํานวน  Unique visitor ซ่ึงเปนตัวเลขแสดงจํานวน 
ผูเขาชมเว็บไซต  เว็บไซตท่ีมีจํานวนผูเขาชมเปนจํานวนมากผูปฎิบัติงานดานการวางแผนส่ือสวน
ใหญบอกวา คุณรังสรรค  ศิริวัฒน นักการตลาดระดับปฏิบัติการ   กลาววา 
  “ตองลงโฆษณากับเว็บไซตอันดับตนๆดวยเหมืนกัน ถึงแมจะคอนขางแพง แตใน
แคมเปญท่ีตองการใหเขาถึงคนเยอะ  เราก็ตองลง โดยเวลาลงก็ดูวาเว็บไซตนั้นมีผูเขาชมเทาไหร 
ตอวัน  ดูจากการจัดอันดับเว็บในทรูฮิท (www.truehits.net)  หรือดูจาก state เว็บใหญๆ ท่ีเราเคย 
ลง นํามาวิเคราะห  จากนั้นนํามาพิจารณาในการเลือกลงโฆษณาแบนเนอร ” (รังสรรค  ศิริวัฒน, 
Marketing  Communication Executive  บริษัท เอเชียซอฟอินเตอรเนช่ันแนล จํากัด, สัมภาษณ,  20  
ตุลาคม 2551) 
  คุณชนิกนันท  ทิพยไพโรจน  นักการตลาดระดับบริหาร ไดกลาวเพ่ิมเติมในสวนนี้
วา “การเลือกลงโฆษณาเว็บไซตท่ีไมใชเกมแตเลือกลงจากเว็บท่ีมีผูเขาชมมากๆ และมี ranking อยู
ในอันดับตนๆ ของประเทศ  นั้นก็เพ่ือตอบวัตถุประสงคของการสรางความรับรูกับกลุมเปาหมาย
ใหมท่ีไมใชกลุมท่ีเคยเลนเกมอยูแลว เพ่ือวันนึงเคาเห็นแบนเนอรเราบนหนาเว็บแลวนึกอยากเลน
ขึ้นมา แบนเนอรก็จะพาเคาเขาสูโลกของเกมของเราไดทันที” (ชนิกนันท  ทิพยไพโรจน, Assistant 
Chief Support บริษัท เอเชียซอฟอินเตอรเนช่ันแนล จํากัด, สัมภาษณ,  20  ตุลาคม 2551)  
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 3.  การคัดเลือกตามเนื้อหาของเว็บไซตเฉพาะเกมออนไลน 
  การคัดเลือกตามเนื้อหาของเว็บไซตเฉพาะเกมออนไลน(Content) สามารถระบุ
กลุมเปาหมายท่ีสนใจเกมไดชัดเจน เพราะเนื้อหาลวนเกี่ยวกับเกมท้ังหมด  
  จากการสัมภาษณคุณรังสรรค  ศิริวัฒน นักการตลาดระดับปฏิบัติการ ไดกลาวถึง
ประเด็นนี้วา 
  “เว็บ ท่ีตองลงคือเว็บท่ี เปน เว็บเกมโดยเฉพาะเชน เว็บไซตคอมเกมเมอร
(www.compgamer.com) เว็บไซตออนไลนสเตช่ัน (www.online-station.net) เนื้อหาของเว็บไซตจะ
เปนส่ิงท่ีเรานํามาพิจารณาดวยเชนกัน เพราะบางเว็บเปนเว็บท่ีมีเนื้อหาของเกมโดยเฉพาะ แตยังมี
คนรูจักไมมากนัก  เพจวิว หรืออันดับของเว็บไซตก็ไมไดดีอะไร แตเปนเว็บท่ีเปนกลุมเฉพาะเกม
อยางเดียวเทานั้น ซ่ึงเรานํามาพิจารณาไดวา เว็บไซตนี้กลุมเปาหมายท่ีเขามาใชบริการเว็บนี้ก็ตอง
เปนคนท่ีเลนเกมเทานั้นดวยเชนกัน  คือเขามีความสนใจเกี่ยวกับเกมและเปนคนเลนเกมแนนอนเขา
ถึงเขามา” (รังสรรค  ศิริวัฒน, Marketing  Communication Executive  บริษัท เอเชียซอฟอินเตอร
เนช่ันแนล จํากัด, สัมภาษณ,  20  ตุลาคม 2551) 
  ปฏิภาน นากะพันธ์ิ  นักการตลาดระดับบริหาร ไดกลาวถึงประเด็นนี้วา 
  “การลงเนื้อหาท่ีมีเฉพาะเกมออนไลนนั้นสามารถทําใหรูวา กลุมนี้จะเปนกลุมท่ีเลน
เกมออนไลนแนๆ เพราะเนื้อหาของเว็บไซตเปนเรื่องเกมท้ังหมด  ทําใหเราสามารถเลือกลุม
เปาหมายไดอยางตรงกลุม”  (ปฏิภาน นากะพันธ์ิ, Managing Director  บริษัท จายา ซอฟท วิช่ัน 
จํากัด, สัมภาษณ,  27  ตุลาคม 2551) 

 ระยะเวลาและตําแหนงที่ลงส่ือแบนเนอรบนอินเทอรเน็ต  
 จากการสัมภาษณผูวิจัยพบวาการลงส่ือโฆษณารูปแบบแบนเนอรนั้นจะลงโฆษณาตาม
งบประมาณไมไดมีรูปแบบตายตัววาจะตองลงตําแหนงไหน หรืองบประมาณเทาไหร ซ่ึงในแตละ
แคมเปญก็จะมีระยะเวลาการลง และ ตําแหนงท่ีแตกตางกันไป โดยใชงบประมาณในแตละ
แคมเปญมาเปนเกณฑ 
 คุณณิชานันท วศไชยวัฒนนักการตลาดระดับปฏิบัติการ ใหขอมูลวา 
 “สวนมากระยะเวลาท่ีลงนั้นจะขึ้นอยูกับแคมเปญมากกวา (campaign) ซ่ึงสวนมากจะ
ยาวประมาณ 3 เดือน  และตําแหนงและรูปแบบก็จะขึ้นอยูกับงบประมาณของแคมเปญ(campaign )
นั้นๆ   ถาไดงบประมาณมามากก็จะลงในตําแหนงของสกอรบารแรกของเว็บไซตแตก็ดูตามกําลัง
ซ้ือดวยแตถาแคมเปญ (campaign) ไหนท่ีมีงบประมาณจํากัดก็จะลงในตําแหนงท่ีสามารถคุม
งบประมาณและชวงเวลาท่ีจัดกิจกรรมของแคมเปญ (campaign) นั้นๆ” (ณิชานันท อวศไชยวัฒน, 
Marketing  Executive บริษัท ทรู ดิจิตอล เอนเตอรเทนเมนท จํากัด, สัมภาษณ,  13  ตุลาคม 2551 
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 คุณอาภาภรณ วาคาบายาซิ นักการตลาดระดับบริหารไดกลาวเพ่ิมเติมถึงประเด็นนี้วา  
 “รูปแบบของแบนเนอรท่ีลงก็จะมีรูปแบบตามมาตรฐานของเว็บไซตเองซ่ึงสามารถฝง
เปนวีดีโอลงไปในนั้นหรือรูปแบบริชมีเดียก็ได รูปแบบ Expandable, Floating, Pop up ซ่ึงก็ขึ้นอยู
กับงบของการทําโปรโมช่ันแตละครั้ง” (อาภาภรณวาคาบายาซิ, Managing Director บริษัทเกมเวิลด 
จํากัด, สัมภาษณ,  10 พฤศจิกายน 2551) 
 อาวีพรรณ  อินทรเสาร  ในฐานะนักการตลาดระดับปฏิบัติการ กลาวถึงประเด็นนี้วา 
 “ระยะเวลาสวนใหญขึ้นอยูกับงบประมาณวามีการจัดสรรงบประมาณในสวนเว็บไซต
เทาไหร  ถามีแบงมามากก็สามารถลงในตําแหนงท่ีดีไดนั่นก็คือ สกอบารแรกได ระยะเวลา
ประมาณ 2-3 เดือน” (อาวีพรรณ  อินทรเสาร, Marketing Executive บริษัท ทรู ดิจิตอล เอนเตอร 
เทนเมนท จํากัด , สัมภาษณ,  13  ตุลาคม 2551) 
 สุรภี สถิตสวรรยา ในฐานะนักการตลาดระดับปฏิบัติการ กลาวถึงประเด็นนี้วา 
 “การลงโฆษณาแบนเนอรสวนใหญจะขึ้นกับงบประมาณ  แตละแคมเปญก็มีการตั้ง
งบประมาณมาใหอยางชัดเจน แตบางแคมเปญก็จัดในระยะเวลาส้ันๆ จึงไมสามารถระบุไปไดวามี
การใชงบประมาณเทาไหรกับส่ือแบนเนอร” (สุรภี สถิตสวรรยา, Asst. Marketing Manager 
(Business Partner) บริษัท เอ็นซี ทรู จํากัด , สัมภาษณ, 15  ตุลาคม 2551) 

 การซ้ือส่ือโฆษณา 
 จากการศึกษา ผูวิจัยพบวาการลงส่ือโฆษณารูปแบบแบนเนอรบนอินเทอรเน็ตนั้นจะมี
การเจรากอนท่ีจะลงกับเว็บไซตนั้นๆ  ซ่ึงแบงออกไดเปน 2 แบบดวยกัน คือ  
 1. การลงโฆษณาแบบแลกแบนเนอรกัน (barter) กับเว็บไซตท่ีเปนธุรกิจเดียวกัน หรือ
มีการจัดกิจกรรมรวมกันกับสินคานั้น ก็เปนการเอ้ือผลประโยชนรวมกันก็จะลงไดโดยไมตองเสีย
คาใชจายใดๆ จากการสัมภาษณ คุณสมชาย พัฒนแหวว นักการตลาดระดับบริหาร ไดกลาวถึง
ประเด็นนี้วา  
  “เว็บเกมเวลาเจรจาชองทางการลงแบนเนอรบนเว็บไซตสวนใหญจะคุยหลักการ
ของการบารเตอร(barter) กันมากกวา เพราะมันแชรขอมูลกันได เชนในเว็บท่ีทําธุรกิจเดียวกันกับ
เราคือพวกบัตรตางๆ บัตรท่ีเราทํารวมกัน การซ้ือขายบัตรผานชองทางตางๆ ซ้ือไดท่ีเซเวนอีเลฟเวน 
ซ้ือไดท่ีทรู แบนเนอรของเราก็จะสามารถลงอยูในเว็บไซตของเคาไดเพราะไดรับผลประโยชน
รวมกัน” (สมชาย พัฒนแหวว, Marketing  Manager บริษัท จายา ซอฟท วิช่ัน จํากัด, สัมภาษณ, 27  
ตุลาคม 2551) 
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 คุณคุณากฤต อภิเนตรสุรทัณฑ นักการตลาดระดับบริหารไดกลาวเพ่ิมเติมอีกวา 
 “เวลาบารเตอรเกมเราจะดูกิจกรรมวาเราทํารวมกับใครซ่ึงถาตองการเปาหมาย
เหมือนกันคือฐานขอมูลลูกคาท่ีเขามาก็จะชวยกันโปรโมทมากกวา  แบนเนอรของเราก็จะไปอยูใน
เว็บเคา แบนเนอรของเคาก็จะมาอยูกับเว็บเรา ซ่ึงก็ win win ท้ังคู” (คุณากฤต อภิเนตรสุรทัณฑ,  
Managing Director  บริษัท เอ็นซี ทร ูจํากัด, สัมภาษณ, 15  ตุลาคม 2551) 

 
 

 
 
 

ภาพที่ 4.1 true move รวมกับ เกมspecial force 
 

 
 
 
 

 
ภาพที่ 4.2 one2 callรวมกับ เกมออดิชั่น 
 

 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 4.3  ไอศกรีมวอลลรวมกับ เกมออดิชั่น 

 
 2. การลงโฆษณาแบบเสียคาใชจาย (media buy)  คือมีการลงโฆษณาโดยมีการเสีย
คาใชจายซ่ึงก็มีใหเลือกเลียคาใชจายไดหลายรูปแบบซ่ึงสวนใหญเกมออนไลนจะมีการซ้ือใน
ลักษณะดังนี้ 
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  2.1 การเสียคาใชจายแบบรายเดือน (Fix cost  per  month)  เปนรูปแบบการซ้ือส่ือ
แบนเนอรท่ีมีราคาคาใชจายตอเดือน และมีราคาตายตัว   
   คุณรังสรรค  ศิริวัฒน  นักการตลาดระดับปฏิบัติการไดกลาวถึงประเด็นนี้วา 
   “รูปแบบนี้จะปนการจายเงินตามขนาดและตําแหนงของพ้ืนท่ีโฆษณาของ
เว็บไซตนั้นๆ กําหนด โดยใชระยะเวลาเปนตัวกําหนดวันครบสัญญา ซ่ึงเม่ือรูชวงโปรโมทกิจกรรม
เกมออนไลนชวงไหนก็จะจองส่ือและลงโฆษณาชวงนั้น เชน ซ้ือแบนเนอรของเว็บไซตเอ็มไทย  
1 เดือน  ขนาด 300 x 250 พิกเซล  เปนเงิน 120,000  บาทตอเดือน” (รังสรรค  ศิริวัฒน, Marketing 
Communication Executive บริษัท เอเชียซอฟอินเตอรเนช่ันแนล จํากัด, สัมภาษณ, 20  ตุลาคม 
2551) 
   ณัชชา หิรัณยโกวิท  นักการตลาดระดับปฏิบัติการไดกลาวถึงประเด็นนี้วา 
    “ในบางเว็บไซตท่ีมีพ้ืนท่ีขายเปน slot ก็จะขายเปนรายเดือน ก็จะจัดงบประมาณ 
เปนคาใชจายแบบ fix cost ” (ณัชชา หิรัณยโกวิท, Pr  Web Executive Assistant Manager บริษัทเกม
เวิลด จํากัด, สัมภาษณ,  10 พฤศจิกายน 2551) 
  2.2 การเสียคาใชจายตอผูรับสารหนึ่งพันคน(Cost per thousand- CPM) คือตนทุน
ในการซ้ือพ้ืนท่ีโฆษณาบนส่ือแบนเนอรท่ีกําหนดคิดตอจํานวนการแสดงแบนเนอร 1,000 ครั้ง 
ราคาจะคิดตามจํานวนอิมเพรสช่ัน (Impression)หรือจํานวนการแสดงแบนเนอรบนหนาเว็บไซต  ท่ี
ไดแสดงในชวงเวลาท่ีกําหนด เชน CPM ละ 200 บาท แสดงวาตองจาย 200 บาทในทุกๆ 1,000 ครั้ง
ท่ีมีการแสดงโฆษณาออกไป (“M” ในท่ีนี้เปนตัวเลขโรมันซ่ึงหมายถึง 1,000 เรียกอีกอยางหนึ่งวา 
Pay per impression) (The Online Advertising Playbook,2551 : 344) 
   คุณรังสรรค  ศิริวัฒน  นักการตลาดระดับปฏิบัติการไดกลาวถึงประเด็นนี้
เพ่ิมเติมวา  
   “รูปแบบนี้จะมีการเสียคาใชจายตามราคาท่ีเว็บไซตนั้นๆ กําหนดขึ้นตอหนึ่ง 
พันคน ซ่ึงแตละเว็บก็เหมือนกันบาง ตางกันบางแลวแตความนิยมของเว็บไซตนั้น  เชน กลุม
ผูใชงานเว็บไซตนั้นๆ จะเห็นหรือไมเห็นโฆษณา ถามีการเปดเขาไปในหนาเว็บไซตนั้นทางบริษัทผู
ใหบริการเว็บไซตก็จะนับวาเปนจํานวน1อิมเพรสช่ัน (Impression)  คือ เม่ือซ้ือโฆษณาของเว็บไซต
เย็นตาโฟรดอทคอมหนาแรก ขนาด 728 x 90  พิกเซล จํานวน 200,000 อิมเพรสช่ัน มีวิธีการ
คํานวณคาใชจายดังนี้ (200,000 อิมเพรสช่ัน คูณ  200 บาท หาร  1,000 คน)เปนคาใชจายท้ังหมด 
40,000 บาท โดย 200 บาท คือจํานวนเงินท่ีเว็บไซตแตละเว็บไซตนั้นไดกําหนดขึ้น การลงวิธีนี้มี
ขอดีคือ สามารถลงไดตามกําลังเงินท่ีเรามีได” (รังสรรค  ศิริวัฒน, Marketing  Communication 
Executive  บริษัท เอเชียซอฟอินเตอรเนช่ันแนล จํากัด, สัมภาษณ,  20  ตุลาคม 2551) 
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   สุรภี สถิตสวรรย ฐานะนักการตลาดระดับปฏิบัติการ 
   “ในบางครั้งท่ีงบประมาณมีจํากัดก็จะลงเปนจํานวนอิมเพรสช่ัน ตามงบ 
ประมาณท่ีมีในแตละแคมเปญนั้นๆ ถามีงบประมาณมากก็จะซ้ือจํานวนอิมเพรสช่ันท่ีคอนขางมาก  
เปนหลักแสนอิมเพรสช่ันอยูแลว” (สุรภี สถิตสวรรยา,  Asst. Marketing Manager (Business 
Partner) บริษัท เอ็นซี ทรู จํากัด, สัมภาษณ,  15  ตุลาคม 2551)  
 

 การวัดผลหรือการประเมินผล 
 สําหรับในเรื่องการวัดผลของส่ือรูปแบบแบนเนอรนั้น คุณสมชาย พัฒนแหววนักการ
ตลาดระดับบริหาร ไดกลาวถึงประเด็นนี้วา 
 “บางเว็บไซตก็ไมสามารถรูผลไดเพราะเปนเว็บไซตเล็กๆ แตสําหรับบางเว็บไซตท่ีมี
จํานวนผูเขาชมจํานวนมาก สวนใหญก็จะมีการตรวจสอบการรายงานผลไดในเวลาท่ีตองการได
ทันที (real time)  โดยสวนใหญทางเว็บจะสง link adserver  มาใหและ สงช่ือ username,  password 
ใหกรอกลงไปบนระบบท่ีทางเว็บไซตสงใหมาก็สามารถเขาดูการรายงานผลได ซ่ึงรายละเอียดท่ี
สามารถเขาไปดูขอมูลไดแก เชคจํานวนอิมเพรสช่ันตอวันท่ีขึ้นตามจํานวนท่ีเราซ้ือ, จํานวนคลิก
แบนเนอรตอวันท่ีคลิกเขาไปยังแบนเนอรโฆษณา และนอกจากนั้นยังสามารถเปรียบเทียบออกมา
ใหเห็นไดวา ความคุมคาเม่ือเทียบกับจํานวนครั้งท่ีโชว กับจํานวนคลิกท่ีไดนั้นออกมาเปนกี่
เปอรเซ็นตใหเห็นไดตอวัน  รูปแบบของลิงคท่ีสําหรับตรวจสอบก็จะไมเหมือนกันทุกๆ เว็บไซต” 
(สมชาย พัฒนแหวว, Marketing  Manager บริษัท จายา ซอฟท  วิ ช่ัน จํากัด, สัมภาษณ,10 
พฤศจิกายน 2551 27  ตุลาคม 2551) 
 คุณรังสรรค  ศิริวัฒนนักการตลาดระดับปฏิบัติการ กลาวเพ่ิมเติมถึงประเด็นนี้วา  
 “การวัดผลไมไดดูแคเพียงมีคนเขาเว็บเรากี่ราย หรือดูแคจํานวนคลิก แตขอดีของ 
แบนเนอรบนอินเทอรเน็ตคือ สามารถวิเคราะหขอมูลแบบเรียลไทม เพ่ือใหเราเห็นขอมูลการ
วิเคราะหไดแบบเรียลไทม ซ่ึงเราจะดูถึงการนํามาซ่ึงการปรับปรุงดานการสรางสรรคแบนเนอร การ
วางแบนเนอรบนเว็บไซต ตลอดจนงบประมาณท่ีใชไปกับผลลัพธท่ีไดใหมีประสิทธิภาพเพ่ิมขึ้น”  
(รังสรรค  ศิริวัฒน, Marketing  Communication Executive  บริษัท เอเชียซอฟอินเตอรเนช่ันแนล 
จํากัด, สัมภาษณ,  10 พฤศจิกายน 2551 20  ตุลาคม 2551) 
 คุณชนิกนันท  ทิพยไพโรจน ผูดูแลฝายเว็บไซตเกมสออนไลน  กลาวถึงการประเมิน
แบนเนอรวา  
 “การประเมินวาแบนเนอรท่ีลงไปดีหรือไมดีสวนใหญดูจากทราฟฟคของการชม
เว็บไซตหรือสถิติจากการคลิกแบนเนอรท่ีไปลงบนเว็บไซตตางๆ ทางเราจะดูไดวาการคลิกเขามา
ของแบนเนอรมาจากเว็บไซตท่ีไหน แลวนํามาประเมินการลงโฆษณาแบนเนอรในครั้งตอไป” 
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 (ชนิกนันท  ทิพยไพโรจน, Assist Chief Support บริษัท เอเชียซอฟอินเตอรเนช่ันแนล จํากัด, 
สัมภาษณ,  20  ตุลาคม 2551)  
 จากท่ีกลาวมาขางตนสามารถสรุปเกณฑในการวางแผนการลงโฆษณาแบนเนอรบน
อินเทอรเน็ตของบริษัทเกมออนไลนไดวา   ส่ิงสําคัญอันดับแรกในการลงส่ือโฆษณาแบนเนอรคือ
ตองมีวัตถุประสงคของการลงส่ือ และวัตถุประสงคของการลงส่ือแบนเนอรแตละครั้งตองมีความ
สอดคลองกับวัตถุประสงคทางการตลาด  แตจะมีวัตถุประสงคหลักท่ีส่ือแบนเนอรสามารถตอบ
โจทยไดคือ  1) เพ่ือสรางการรับรูของแบรนดเกมออนไลน  2)  เพ่ือการเขาถึงกลุมเปาหมายของเกม
ออนไลน 3) เพ่ือขยายฐานกลุมเปาหมายลูกคาใหมและกระตุนใหเกิดความตองการเลนเกม
ออนไลน  
 จากนั้นจะลงรายละเอียดเกี่ยวกับกลวิธีการลงส่ือโฆษณาแบนเนอรทางอินเทอรเน็ต  ซ่ึง
มี 4 ขั้นตอน คือ 1) การคัดเลือกเว็บไซต  2) ระยะเวลาและตําแหนงการลงโฆษณาแบนเนอร 
ระยะเวลาการลงส่ือโฆษณาจะขึ้นอยูกับแคมเปญท่ีจัดกิจกรรม ระยะเวลาสวนใหญอยูท่ี  3 เดือน 
และตําแหนงการลงโฆษณาจะเปนตําแหนง Expandable,Floating, Pop up แตปจจัยหลักในการ
กําหนดวาจะลงตําแหนงสวนไหนนั้น คือ งบประมาณ วาจะมีมากหรือนอยท้ังนี้ขึ้นอยูกับกิจกรรมท่ี
จัดขึ้นดวยวาจะจัดใหญหรือเล็ก  3) การซ้ือส่ือโฆษณา    ซ่ึงแบงออกไดเปน 2 แบบดวยกัน คือ   
การลงโฆษณาแบบแลกแบนเนอรกัน(barter)กับเว็บไซตท่ีเปนธุรกิจเดียวกัน  กับการลงโฆษณา
แบบเสียคาใชจาย (media buy) ซ่ึงแบงออกเปน   การเสียคาใชจายแบบรายเดือน(Fix cost  per  
month)  และการเสียคาใชจายตอผูรับสารหนึ่งพันคน(Cost per thousand- CPM) 4) การวัดผลและ
ประเมินผล มีการตรวจสอบการรายงานผลไดในเวลาท่ีตองการไดทันที (real time)  โดยสวนใหญ
ทางเว็บจะสง link adserver  มาใหและ สงช่ือ username,  password ใหกรอกลงไปบนระบบท่ีทาง
เว็บไซตสงใหมาก็สามารถเขาดูการรายงานผลได   
 
4.3 ปญหานําวิจัยที่ 3 กระบวนการสรางสรรคแบนเนอรเกมออนไลนเพ่ือโฆษณาบนอินเทอรเน็ต
 เปนอยางไร   
 จากการศึกษาผูวิจัยพบวาการสรางสรรคแบนเนอรเกมออนไลนจากแตเดิมเปนรูปแบบ
ภาพนิ่ง (jpeg) ธรรมดา ขนาดไฟลเล็กๆ ตอมาไดเพ่ิมขนาดและรูปรางของแบนเนอรอีกหลายแบบ 
ความกาวหนาในการนําเสนอรูปแบบของแบนเนอรเกมท่ีมีการใชเทคโนโลยีในการสรางสรรค
แบนเนอร ใหออกมาเปนภาพกราฟฟคดูสวยงามและเพ่ิมปฏิสัมพันธกับคนดูจนกระตุนใหเกิดความ
ตองการคลิกเพ่ือเขาไปเลนเกมและเพ่ิมความอยากเลนของคนดูมากใหขึ้น จึงทําใหการออกแบบ
แบนเนอรนั้นมีความสําคัญเปนอยางมาก ซ่ึงจากการสัมภาษณสามารถสรุปไดดังนี ้
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 การสรางสรรคแบนเนอรเกมออนไลนประกอบดวย  3  สวนคือ 
 1. ความเขาใจเกมของนักออกแบบ (Graphic designer’s knowledge of game) 
 2. ขอความและภาพ (Copywriting and Graphic Design) 
 3. เทคโนโลยีการสรางภาพเคล่ือนไหว (Interactive technology) 

 ความเขาใจเกมของนักออกแบบ (Graphic designer’s knowledge of game) 
 จากการสัมภาษณนักออกแบบหรือผูสรางสรรคช้ินงานโฆษณาแบนเนอรเกมออนไลน
สวนใหญกลาววา นักออกแบบจําเปนท่ีจะตองเขาใจในตัวเกมนั้นกอนเสมอเพ่ือท่ีจะไดดึงตัวละคร
ท่ีเปนตัวดึงดูดออกมาสรางสรรคไดถูกตอง เชน ตัวละคร ท่ีเปนพระเอกของเรื่อง สีสัน หรือการใช
คําท่ีเหมาะสมหรือมีลักษณะเกี่ยวเนื่องกับเนื้อหาของเกมก็จะเกิดความสอดคลองตามมาและรวมถึง
เขาใจถึงอารมณของเกมไดซ่ึงจะนําไปสูการสรางสรรคของภาพและสีบนแบนเนอรนั่นเองและ
วิธีการท่ีจะทําใหนักออกแบบเขาใจเกมนั้นสวนใหญบริษัทเกมจะจัดแขงขันเลนเกมกันภายใน
เพ่ือใหทุกๆ คนไดเขาใจในเกมนั้นๆ อยางลึกซ้ึงและเพ่ือผอนคลายสมองใหกับพนักงานอีกดวย 
 ชนิกนันท  ทิพยไพโรจน ผูดูแลฝายเว็บไซตเกมสออนไลน ใหขอมูลวา 
 “ในการจะเลาเรื่องราวแลวสรางสรรคออกมาเปนแบนเนอรไดนั้น ส่ิง แรกท่ี 
นักสรางสรรคตองเขาใจตัวเนื้อหาของเกมออนไลนนั้นกอน เพ่ือจะไดถายทอดหรือเลาเรื่องราว
ออกมาไดถูกตอง” (ชนิกนันท  ทิพยไพโรจน, Assistant Chief Game Support บริษัท เอเชียซอฟ
อินเตอรเนช่ันแนล จํากัด, สัมภาษณ,  20  ตุลาคม 2551)  
 ปทมา สุตนพัฒน ผูดูแลฝายสรางสรรคช้ินงานโฆษณาและเว็บไซต ใหขอมูลเพ่ิมเติมวา 
 “เราตองรูจักเกมเปนอยางดีเพ่ือใหมีความเขาใจในตัวเกมออนไลนอยางลึกซ้ึง เพ่ือท่ี 
จะไดรูวาเกมท่ีโปรโมทนั้นควรจะนําตัวละครตัวใดมาโปรโมทและการออกแบบนั้นจะตอง
ออกแบบมาตรงตามวัตถุประสงคท่ีวางไว” (ปทมา สุตนพัฒน, Web Designer บริษัท ทรู ดิจิตอล 
เอนเตอรเทนเมนท จํากัด , สัมภาษณ, 13  ตุลาคม 2551) 
 คุณสมชาย พัฒนแหวว นักการตลาดระดับบริหาร  ไดกลาวถึงประเด็นนี้เพ่ิมเติมวา 
“นักออกแบบจะตองมีความเขาใจในตัวเกมเพ่ือไดรับรูถึงอารมณของเกมเพราะสีสันหรือ ขอความ
ท่ีถายทอดออกมาเปนภาพไดนั้นจะตองตรงกับอารมณของเกมดวย เชนเกมลูนา เปนเกมนารัก
สไตลแอบแบว  สีสัน ตัวการตูนก็จะมีความนารัก แอบแบวตามไปดวย” (สมชาย พัฒนแหวว , 
Marketing  Manager บริษัท จายา ซอฟท วิช่ัน จํากัด, สัมภาษณ,  27  ตลุาคม 2551) 
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 คุณอาภาภรณ  วาคาบายาซิ  นักการตลาดระดับบริหารเสริมประเด็นนี้วา 
 “นักออกแบบตองรูจักตัวเกมเปนอยางดี เพ่ือท่ีจะไดรูวาอะไรคือพระเอกของเกมนี้ ตัว
ไหนคือพระเอกของเกม เพ่ือท่ีจะดึงออกมาเปนแบบและเปนภาพลงบนโฆษณาแบนเนอรหรือ
โฆษณาบนส่ือตางไดถูกตอง ซ่ึงจริงๆแลวท่ีบริษัทการจัดแขงเกมกันเองบอยๆ เกือบทุกๆ แผนก 
ก็มาแขงกันจากบางคนท่ีไมเคยเลนก็เลนจนเปนหรือถามีเกมใหมๆเขามาก็จะมาทดลองเลนกันเอง  
ซ่ึงการเลนบอยๆก็จะทําใหพนักงานเขาใจเกมไดเอง และเพ่ือเปนการสรางความสนุกสนาน 
เพลิดเพลินผอนคลายใหกับพนักงานดวย” (อาภาภรณวาคาบายาซิ, Managing Director บริษัทเกม
เวิลด จํากัด, สัมภาษณ,  15 ตุลาคม 2551) 

 ขอความและภาพ  (Copywriting and Graphic Design) 
 เม่ือนักออกแบบมีความเขาใจในเกมออนไลนนั้นแลว นักออกแบบจะถายทอดเรื่องราว
ของโฆษณาออกมาเปนภาพและขอความท่ีกําหนดใหเปนช้ินงานแบนเนอร ส่ิงท่ีตามมาคือความ
สวยงามของภาพและขอความท่ีมีการส่ือสารท่ีเขาใจงาย 
 ปทมา สุตนพัฒน ผูดูแลฝายสรางสรรคช้ินงานโฆษณาและเว็บไซต ใหขอมูลวา 
 “แบนเนอรเกมออนไลนจะเนนท่ีภาพ ความสวยงามของภาพตัวละครของเกมเปนสวน
ใหญ  ขอความเปนตัวขยายส่ิงท่ีจะส่ือสารออกไป ซ่ึงจะไมเนนขอความเยอะ ขอความจะส้ันๆ ได
ใจความ ส่ือความหมายชัดเจนขึ้นรองจากภาพ” (ปทมา สุตนพัฒน, Web Designe , บริษัท ทรู 
ดิจิตอล เอนเตอรเทนเมนท จํากัด, สัมภาษณ, 13  ตุลาคม 2551) 

 
 

 
 
 
 
ภาพที่ 4.4  ตัวอยางแบนเนอร บริษัททรู ดิจิตอล เอนเตอรเทนเมนท จํากัด 
 คุณสมชาย  พัฒนแหวว นักการตลาดระดับบริหาร ไดกลาวเพ่ิมเติมวา  
 “การสรางสรรคขอความนั้น ตองเปนขอความท่ีสะดุดตา  เห็นขอความนั้นแลวตองรูวา
คือเกมของเรา เชน เกมลูนา  “เกม นารักสไตล แอบแบว” สีสัน ก็ตองเปนสีนารัก สดใส หรือ สี 
ท่ีเหมือนตัวนําเรื่อง ภาพตองเปนตัวละครท่ีเปนตัวหลัก ” (สมชาย พัฒนแหวว, Marketing  
Manager,บริษัท จายา ซอฟท วิช่ัน จํากัด, สัมภาษณ,  27 ตุลาคม 2551) 
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ภาพที่ 4.5  ตัวอยางแบนเนอร บริษัทจายา ซอฟท วิชั่น จํากัด 
 คุณอาวีพรรณ  อินทรเสาร นักการตลาดระดับปฏิบัติการไดกลาวถึงประเด็นนี้วา  
 “สวนใหญเนนภาพตัวละครหรือโลโกท่ีเราจัดโปรโมช่ัน เชน โปรโมช่ันซ้ือไอเทม 
ก็จะมีโลโกของ partner อาจเปนบริษัท ทรู คอเปอรเรช่ันก็จะตองมีโชวโลโกของเขาดวย เพราะคน
ท่ีสังเกตเห็นก็จะทราบไดเลย  ขอความท่ีจะส่ือสารออกไปนั้นตองกระชับ เนนท่ีภาพเปนหลัก 
เชน การบอกถึงโปรโมช่ันวา หาซ้ือไอเทมไดท่ีไหน เม่ือไหร  บอกวันเริ่มตนแลวก็หมดเขต”  
(อาวีพรรณ  อินทรเสาร, Marketing Executive  บริษัท ทรู ดิจิตอล เอนเตอรเทนเมนท จํากัด, 
สัมภาษณ,  10 พฤศจิกายน 2551) 
 ชนิกนันท  ทิพยไพโรจน  ผูดูแลฝายเว็บไซตเกมสออนไลน กลาวถึงประเด็นนี้วา 
 “แบนเนอรตองดูไมรก การใชโลโกท่ีมีขนาดใหญ ขอความนอยๆ และเรียบงาย สีสัน
ของภาพควรตรงกับตัวละครของเกม และใหนําตัวละครของเกมมาเปนตัวดําเนินเรื่อง จะทําใหส่ิงท่ี
เราส่ือสารหรือส่ิงท่ีเราเสนอออกไปชัดเจนขึ้น และจะทําใหเปนท่ีนาจดจํา”  (ชนิกนันท  ทิพย
ไพโรจน, Assist Chief Support บริษัท เอเชียซอฟอินเตอรเนช่ันแนล จํากัด, สัมภาษณ, 20  ตุลาคม 
2551)  

 เทคโนโลยีการสรางภาพเคลื่อนไหว (Interactive technology) 
     ส่ิงท่ีจะทําตอไปหลังจากออกแบบภาพและขอความแลว  นักออกแบบจะใชการเคล่ือน
หวของภาพมาใหแบนเนอรนั้นดูนาสนใจมากยิ่งขึ้นการ 
 คุณสมชาย พัฒนแหววนักการตลาดระดับบริหาร ใหขอมูลวา 
 “ใชแบนเนอรเกมออนไลนแบบท่ีเคล่ือนไหวไดนั้นจะดึงดูดความสนใจไดดีมากกวา 
แตก็ตองควบคุมขนาดของไฟลไมใหใหญเกินไป เพ่ือความรวดเร็วในการดาวโหลด” (สมชาย 
พัฒนแหวว, Marketing  Manager บริษัท จายา ซอฟท วิช่ัน จํากัด, สัมภาษณ, 27  ตุลาคม 2551) 
 
 
 
 
ภาพที่ 4.6  ตัวอยางแบนเนอร บริษัทจายา ซอฟท วิชั่น จํากัด 
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 คุณปทมา สุตนพัฒน ผูดูแลฝายสรางสรรคช้ินงานโฆษณาและเว็บไซต ไดกลาวถึง
ประเด็นนี้วา  
 “การทําภาพเคล่ือนไหวของแบนเนอรนั้นปจจุบันมีเครื่องมือในการออกแบบและสราง
แบนเนอรจํานวนมาก ซ่ึงสวนใหญจะเปนโปรแกรมกราฟฟค โปรแกรมเชน  Photoshop, Illustator,  
แตถาอยากใหภาพนั้นสามารถโตตอบกันกับผูใชไดและเพ่ิมความนาสนใจมากขึ้น(rich media)นั้นก็
ตองใชโปรแกรมFlash, video หรือ HTML และ JavaScript แบนเนอรท่ีมีการผสมผสาน
ภาพเคล่ือนไหวและสีสันเขาไปจะมีความนาสนใจมากขึ้น” (ปทมา สุตนพัฒน, Web Designer  
บริษัท ทรู ดิจิตอล เอนเตอรเทนเมนท จํากัด, สัมภาษณ, 13  ตุลาคม 2551) 
 คุณอาวีพรรณ  อินทรเสาร นักการตลาดระดับปฏิบัติการไดกลาวเพ่ิมเติมในประเด็น
ดังกลาววา  
 “รูปแบบ Expandable ซ่ึงเปนแบนเนอรท่ีนาสนใจอีกรูปแบบหนึ่ง คือ เม่ือนําเมาสไป
วางบนโฆษณาหรือคลิกเพ่ือทําอะไรบางอยางขนาดจะขยายออกมาอัตโนมัติ และจะหดกลับเม่ือนํา
เมาสออก นอกจากนี้ก็จะมีFloating , pop up ท่ีเกมของเราไดนํามาใช” (อาวีพรรณ  อินทรเสาร, 
Marketing Executive บริษัท ทรู ดิจิตอล เอนเตอรเทนเมนท จํากัด, สัมภาษณ,  13  ตุลาคม 2551) 
 นอกจากนี้คุณวัชรศักดิ์ แกวภิรมยผูดูแลฝายสรางสรรคช้ินงานโฆษณา ไดกลาวใหเห็น
ภาพวา  
 “การสรางสรรคภาพคล่ือนไหว ภาพตัวละครเกมและขอความ ทําใหการโฆษณาท่ีใช
ริชมีเดีย  กลายเปนส่ิงท่ีโนมนาวความสนใจ และทําใหมีการปฏิสัมพันธและอัตราการคลิกโฆษณา
แบนเนอรสูงขึ้น เพราะการทําใหผูชมสามารถเลนไปกับแบนเนอรนั้นไดก็เทากับวาเราสําเร็จไปขั้น
หนึ่งแลว” (วัชรศักดิ์ แกวภิรมย, Graphic design บริษัทบริษัท เอเชียซอฟอินเตอรเนช่ันแนล จํากัด, 
สัมภาษณ, 20  ตุลาคม 2551) 
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ภาพที่ 4.7  ตัวอยางการทําแบนเนอร 
  
 การสรางสรรคแบนเนอรใหมีความสวยงามไดนั้น  จะประกอบไปดวยปจจัย  3 สวนคือ
ความเขาใจเกมของนักออกแบบ ขอความและภาพ เทคโนโลยีสรางภาพเคล่ือนไหวความเขาใจเกม
ของนักออกแบบ(Graphic designer’s knowledge of game) นั้นเพราะนักออกแบบหรือนัก
สรางสรรคท่ีตองมีความเขาใจกับเกมนัน้ๆ อนเพ่ือท่ีจะไดทราบถึงส่ิงท่ีจะดึงออกมาใชเปนจุดขาย
ของแบนเนอรไดถูกตองซ่ึงจะนําไปสูความสอดคลองของการสรางขอความและภาพ(Copywriting 
and Graphic Design)  ซ่ึงภาพจะเปนส่ิงท่ีดําเนินเรื่องบนแบนเนอรไดอยางนาสนใจ เพราะจะ
รวมถึงสีสันท่ีโดดเดน สวนใหญสีและภาพจะเปนสวนหนึ่งของเกมท่ีนํามาเสนอ และขอความจะ
เปนขอความส้ันๆ ท่ีเนนคําส้ัน แตเขาใจงายและมีความความหมายครบถวน และจะนําเทคโนโลยี
การสรางภาพเคล่ือนไหว (Interactive technology) เปนตัวนํามาทําใหแบนเนอรนั้นมีความตอเนื่อง
ในการนําเสนอขอความและภาพใหดูนาสนใจและดึงดูดใจ  นอกจากนี้มีการสรางสรรคใหแบน
เนอรนั้นสามารถทําใหผูชมมีสวนรวมในการปฏิสัมพันธไดอีกดวย    หรือเรียกวา “รีช มีเดีย ” 
นั่นเอง เปนการพัฒนาผสมผสานโปรแกรม ตางๆ ขาดวยกัน  ไมวาจะเปน Photoshop, Illustrator, 
Flash , video หรือ HTML และ JavaScript  ซ่ึงสามารถสรางสรรคแบนเนอรใหชวนคลิกไดมาก
ยิ่งขึ้นกวาเดิม 
 

ฉลองตอนรับเปดเทอม 
EXP X 2  เริ่ม  
15-31 พ.ค. นี ้

     ตัวอยางเกม Luna      ภาพ ขอความ   Banner DPU



 
บทท่ี 5 

สรุปและอภิปรายผล 
 
 ในการศึกษาวิจัย  เรื่อง “การศึกษาการวางแผนส่ือโฆษณาแบนเนอรเกมออนไลนบน
อินเทอรเน็ต”  มีวัตถุประสงคดังนี ้
  1. เพ่ือทราบถึงความคิดเห็นเกี่ยวกับบทบาทของการใชส่ือโฆษณาแบนเนอรของ 
ผูโฆษณาเกมออนไลนบนอินเทอรเน็ต 
        2. เพ่ือทราบถึงแนวทางในการวางแผนการใชส่ือโฆษณาแบนเนอรบนอินเทอรเน็ต
ของผูโฆษณาเกมออนไลน 
         3. เพ่ือทราบถึงกระบวนการสรางสรรคแบนเนอรเกมสออนไลนเพ่ือการโฆษณาให
ประสบผลสําเร็จ  
 โดยผูวิจัยไดทําการศึกษาจากกลุมตัวอยางแบงออกเปน 2 กลุมคือ  กลุมผูปฏิบัติงาน
ดานการวางแผนการตลาด  จํานวน 15 คน และ กลุมผูปฏิบัติงานการสรางสรรคแบนเนอร  จํานวน 
5 คน โดยใชรูปแบบการสัมภาษณเชิงลึกและสรุปผลการศึกษาวิจัยนําเสนอในรูปแบบของการ
พรรณนา (Descriptive) เกี่ยวกับการศึกษาบทบาทและกระบวนการวางแผนส่ือโฆษณาแบนเนอร
เกมออนไลนบนอินเทอรเน็ตและศึกษาการออกแบบเนอรเกมออนไลนบนอินเทอรเน็ต จากการ
รายงานผลสามารถสรุปไดวาเปนไปตามแนวทางทฤษฎีท่ีกําหนดไว ซ่ึงผลการวิจัยสามารถสรุปผล
การศึกษาไดเปน 3   สวนดังนี้ 
 สวนท่ี 1 บทบาทของส่ือโฆษณาแบนเนอรเกมออนไลนบนอินเทอรเน็ต 
 สวนท่ี 2 การวางแผนส่ือของผูโฆษณาเกมออนไลนในการใชส่ือโฆษณาแบนเนอรบน
อินเทอรเน็ต 
  สวนท่ี 3 กระบวนการสรางสรรคแบนเนอรเกมออนไลนเพ่ือโฆษณาบนอินเทอรเน็ต 
             5.1.  สรุปผลการวิจัย 
 

 สวนที่ 1.  บทบาทของส่ือโฆษณาแบนเนอรเกมออนไลนบนอินเทอรเน็ต 
 การโฆษณาแบนเนอรเกมออนไลนบนอินเทอรเน็ตเปนโฆษณารูปแบบหนึ่งท่ีใชส่ือ
อินเทอรเน็ตและเทคโนโลยีในการสรางประสิทธิภาพใหโฆษณาแบนเนอรมีความนาสนใจ และ
ชวยใหนักวางแผนส่ือเกมออนไลนทําการตลาดในการทําหนาท่ีเปนส่ือเสริมในการสนันสนุน
Campaign ไดอยางมีประสิทธิภาพ สงผลทําใหเจาของธุรกิจเกมออนไลนเกิดความไววางใจในส่ือ
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รูปแบบแบนเนอรและหันมาสนใจโฆษณาดวยวิธีนี้กันมากขึ้นซ่ึงมีปจจัยสนับสนุนหลัก 3 ปจจัย
ดวยกันคือ  
 1. บทบาทดานการใหขอมูล  
  แบนเนอรเปนเครื่องมือโฆษณารูปแบบหนึ่งบนอินเทอรเน็ต  ท่ีชวยใหผูท่ีชอบใช
งานบนอินเทอรเน็ตไมตองใชเวลาในการมองหาขอมูลนานมากนัก เพราะจะมีรูป และขอความ
ออกมาไดมองเห็นชัดเจน แบนเนอรจะบอกขอมูลของสินคาของส่ิงท่ีเราโฆษณาออกไปวาหาซ้ือ 
ITEM  เกมออนไลน ตัวนี้ไดยังไง  ซ้ือจากท่ีไหน หมดเขตเม่ือไหร โดยดูขอมูลเหลานี้จากแบน
เนอรไดเลย หากตองการทราบขอมูลเพ่ิมเติมคลิกท่ีแบนเนอรก็จะเขาสูรายละเอียดของขอมูล
ดังกลาว 
 2. บทบาทในการจูงใจ 
  แบนเนอรสามารถเขาถึงกลุมเปาหมายได เปนอยางดี เพราะแบนเนอร เปน
ภาพเคล่ือนไหว มีความดึงดูด และดูสะดุดตา ตัวหนังสือนอย และสามารถเขามายังจุดหมาย
ปลายทางท่ีเราส่ือสารออกไปทุกเวลาและมีการพัฒนาแบนเนอรใหมีการโตตอบกลับกับ
กลุมเปาหมายไดอยางรวดเร็ว (interactive ads banner) และเปนภาพเคล่ือนไหวท่ีเห็นแลวนาตื่นเตน  
และผูชมสามารถมีสวนรวมกับแบนเนอรไดดวย  ท่ีมีช่ือเรียกวา “ริชมีเดีย” และมีการพัฒนาแบน
เนอรท่ีเพ่ิมรายไดใหกับเกมอีกนั่นก็คือ “Advergame” ท่ีมีความแปลกใหม และจูงใจใหเจาของ
สินคาหลายแบรนดดังหันมาใชโฆษณาดวยวิธีนี้  
    นอกจากนี้บทบาทในการจูงใจท่ีทําใหเจาของเกมไดนํามาใชในการโฆษณานั้นก็คือ
การท่ีแบนเนอร  สามารถประเมินการลงโฆษณาจากการตรวจสอบกลับไปกลับมาไดจากการเขียน
โปรแกรมวาการคลิกเขามาของแบนเนอรแคมเปญนี้นั้นมาจากเว็บไซตท่ีไหนมากท่ีสุด และ 
แบนเนอรนั้นสามารถวัดผลการตอบรับ การเขาชมไดทันที  เพ่ือประเมินการลงโฆษณาครั้งตอไป
ไดอีกดวย  
  อีกท้ังการปรับเปล่ียนขอความหรือภาพโฆษณา สามารถทําไดงายและสะดวก 
เนื่องจากผลิตช้ินงานไดอยางรวดเร็วดวยโปรแกรมกราฟฟคท่ีสามารถสรางภาพออกมาไดอยาง
สวยงาม  มีการโตตอบกลับกับกลุมเปาหมายและทดลองเลนเกมบนแบนเนอรนั้นไดเลย ซ่ึงถา
สนใจมากกวานั้นก็จะคลิกเขาไปบนแบนเนอรซ่ึงจะไปสูจุดหมายปลายทางท่ีเราตองการใหผูเลนได
รูมากกวาเกม แตรวมถึงการไดอานขาวคราวของเกมและขาวของบริษัทนําเขาเกมนั้นๆอีกดวย 

 บทบาทในการเขาถึงกลุมเปาหมายที่เลนอินเทอรเน็ต  
 กลุมคนท่ีใชอินเทอรเน็ตมีจํานวนผูใชงานมากขึ้นทุกป และการใชแบนเนอรมาทําการ
โฆษณา ก็สามารถสราง brand  relationship ในกลุมของผูใชอินเทอรเน็ตไดและโฆษณาดวยส่ือ
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แบนเนอรบนอินเทอรเน็ต สามารถเขาถึงกลุมเปาหมายโดยท่ีเราสามารถกําหนดไดเองโดยการเลือก
เว็บท่ีมีเนื้อหาเหมาะสมกันกับสินคาหรือบริการ และสามารถเลือกเวลาลงได ท่ีสําคัญเขาถึง
กลุมเปาหมายไดท่ัวโลกและแบนเนอรบนอินเทอรเน็ตสามารถระบุกลุมผูบริโภคหรือผูมีโอกาส
เปนลูกคาท่ีเขามาเลนเกมไดอยางชัดเจน 
 บทบาทในการเขาถึงกลุมเปาหมายท่ีเลนอินเทอรเน็ตแบงไดเปน 3 กลุมคือ 
 1. แบงตามกลุมประชากรศาสตรคือ การลงโฆษณาแบนเนอรของเกมออนไลนท่ีมีการ
เลือกกลุมเปาหมายจากกลุมประชากรศาสตรของเว็บไซตท่ีจะลง เชน อายุ เพศ รายได อาชีพ 
ภูมิลําเนา  
 2. แบงตามความสัมพันธหรือเกี่ยวเนื่องกับเนื้อหากับเว็บไซตเกม คือ การเลือกลงตาม
กลุมเปาหมายท่ีมีความสัมพันธหรือเกีย่วเนื่องกับเนื้อหาเฉพาะเว็บไซตท่ีมีเนื้อหาของเกมเทานั้น 
 3. แบงตามความนิยมของเว็บไซต คือ การ เลือกเว็บไซตท่ีติดอันดับ Top 10  ของ
ประเทศ  อางอิงการติดอันดับความนิยมจากเว็บไซตทรูฮิท (www.truehits.net) 

 สวนท่ี 2  การวางแผนส่ือของผูโฆษณาเกมออนไลนในการใชส่ือโฆษณาแบนเนอรบน
อินเทอรเน็ต 
 กระบวนการในการวางแผนส่ือโฆษณารูปแบบแบนเนอรบนอินเทอรเน็ตสามารถแบง
ไดเปนขั้นตอน  2  ขั้นตอนดังนี้คือ 
 1. การกําหนดวัตถุประสงคการลงส่ือโฆษณาแบนเนอรบนอินเทอรเน็ต 
  การกําหนดวัตถุประสงคการส่ือสารทางการตลาดนั้นจะตองมีความสอดคลองกับ
วัตถุประสงคทางการตลาดดวย คือ ไมวาโจทยทางการตลาดเปนอยางไร การกําหนดวัตถุประสงค
การลงส่ือโฆษณาแบนเนอรบนอินเทอรเน็ตก็จะไมตางกัน  เชนวัตถุประสงคทางการตลาด ตองการ
สรางการรับรู ความสนใจ และการเขาถึงกลุมเปาหมายและสามารถดึงคนท่ีไมเลนเกมนั้นใหหันมา
สนใจและกระตุนใหเกิดความตองการเลนเกมนั้นใหมากท่ีสุด วัตถุประสงคของการโฆษณาแบน
เนอรบนอินเทอรเน็ตก็จะไมแตกตางกันและท่ีสําคัญ คือ ตองดูความนิยมของส่ือในปจจุบันดวย 
ถาเปนแบนเนอรก็ตองดูวากลุมคนสวนใหญใชงานท่ีเว็บไซตใดมากท่ีสุด เ พ่ือนํามาตอบ
วัตถุประสงคทางการตลาดไดตรงท่ีสุด  การกําหนดวัตถุประสงคการลงส่ือโฆษณาแบนเนอรมี  
3 ขอหลัก คือ 
  1.1 เพ่ือสรางการรับรูของแบรนดเกมออนไลน   
  1.2 เพ่ือการเขาถึงกลุมเปาหมายของเกมออนไลน 
  1.3 เพ่ือขยายฐานกลุมเปาหมายลูกคาใหมและกระตุนใหเกิดความตองการเลนเกม
ออนไลน 
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 2.  กลวิธีการลงส่ือโฆษณาแบนเนอรบนอินเทอรเน็ต  
  ในการคัดเลือกชองทางการลงส่ือโฆษณาแบนเนอรบนอินเทอรเน็ตนั้นส่ิงท่ีนํามา
เปนปจจัยสําคัญในการคัดเลือกชองทางของการลงโฆษณา  สรุปได 4 ขั้นตอนดังนี้ 
  2..1 การคัดเลือกเว็บไซต  
  2.2  ระยะเวลาและตําแหนงการลงโฆษณาแบนเนอร 
  2.3  การซ้ือส่ือโฆษณา  
  2.4  การวัดผลและประเมินผล  

  2.1  การคัดเลือกเว็บไซต วิธีการเลือกลงเว็บไซตของเกมออนไลนนั้นจะพิจารณา
ดังนี้ 
   1. การคัดเลือกตามกลุมเปาหมายตามประชากรศาสตร 
   2. การคัดเลือกตามความนิยมของเว็บไซต 
   3. การคัดเลือกตามเนื้อหาของเว็บไซตเฉพาะเกมออนไลน 

   1. การคัดเลือกตามกลุมเปาหมายตามประชากรศาสตร โดยเลือกจากกลุม 
เปาหมายของเว็บไซต   ซ่ึงเว็บไซตท่ีลงจะตองตรงกับกลุมเปาหมายของเกมท่ีจะลงดวยโดย
พิจารณาจากรายละเอียดโพรไฟล (Profile web) ของเว็บไซต เชน อายุ เพศ รายได อาชีพ การศึกษา 
และรวมถึงความสนใจของcontent ท่ีมีผูใชเขาไปใชงาน ในเว็บไซตนั้นๆ 
    2. การคัดเลือกตามความนิยมของเว็บไซต  ในบางแคมเปญของเกมอนไลน 
จะคํานึงถึงเว็บไซตท่ีมีจํานวนผูเขาชมเว็บเปนจํานวนมาก  นั่นหมายถึงการนําแบนเนอรไปวาง 
บนเว็บไซตท่ีมีความนิยมการเขาชมเปนจํานวนมาก  ซ่ึงประกอบดวยจํานวน Pageviews หรือ
จํานวนการเรียกชมเว็บไซต และจํานวน  Unique visitor ซ่ึงเปนตัวเลขแสดงจํานวนผูเขาชมเว็บไซต    
โดยดูขอมูลจากการจัดอันดับเว็บไซตในทรูฮิท (www.truehit.net) เพ่ือตอบวัตถุประสงคของการ
สรางการรับรูกับกลุมเปาหมายใหมท่ีไมใชกลุมท่ีเคยเลนเกมอยูแลว เพ่ือกระตุนใหเกิดความ
ตองการเลนเกมกับกลุมลูกคาใหม 
   3. การคัดเลือกตามเนื้อหาของเว็บไซตเฉพาะเกมออนไลน  โดยเลือกจาก
เว็บไซตท่ีมีเฉพาะเนื้อหาท่ีเปนเกมออนไลนเพียงอยางเดียว เพราะสามารถระบุกลุมเปาหมายท่ี
สนใจเกมไดชัดเจน เพราะเนื้อหาลวนเกี่ยวกับเกมท้ังหมด    

 

  2.2 ระยะเวลาและตําแหนงท่ีลงส่ือแบนเนอรบนอินเทอรเน็ต  การลงโฆษณา
รูปแบบแบนเนอรนั้นระยะเวลาของการลงโฆษณาจะขึ้นอยูกับแคมเปญ (campaign) ตามโปรโมช่ัน
ของเกมนั้นท่ีมีขึ้น  ซ่ึงแตละแคมเปญจะลงประมาณ 3 เดือน  และตําแหนงและรูปแบบก็จะขึ้นอยู
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กับงบประมาณของแคมเปญ (campaign) นั้นๆ   ถาไดงบประมาณมาจํานวนมากก็จะลงในตําแหนง
ของสกอรบารแรกของเว็บไซตแตก็ดูตามกําลังซ้ือดวยแตถาแคมเปญ (campaign) ไหนท่ีมี
งบประมาณจํากัดก็จะลงในตําแหนงท่ีสามารถคุมงบประมาณและชวงเวลาท่ีจัดกิจกรรมของ
แคมเปญนั้นๆ ได 
  2.3 การซ้ือส่ือโฆษณา(Ordering) ลักษณะการซ้ือส่ือโฆษณาแบนเนอรเกมบน
อินเทอรเน็ต  มี 2 รูปแบบดวยกัน คือ 
   1. การลงโฆษณาแบบแลกแบนเนอรกันกับเว็บไซตท่ีเปนธุรกิจเดียวกัน 
(barter) หรือมีการจัดกิจกรรมรวมกันกับสินคานั้นรวมกัน ซ่ึงก็มีการแลกแบนเนอรระหวางเว็บไซต
ซ่ึงกันและกัน วิธีก็จะเปนวิธีประหยัดคาใชจายลง 
   2.  การลงโฆษณาแบบเสียคาใชจาย (media buy)  คือมีการลงโฆษณาโดยมีการ
เสียคาใชจายซ่ึงก็มีใหเลือกเสียคาใชจายไดหลายแบบซ่ึงสวนใหญเกมออนไลนจะมีการซ้ือ รูปแบบ
ของการเสียคาใชจายแบบรายเดือน(Fix cost  per  month และวิธีการเสียคาใชจายตอผูรับสารหนึ่ง
พันคน(Cost per thousand- CPM) 
  2.4  การวัดผลหรือการประเมิน  (Measurement and Evaluation) สําหรับในเรื่องการ
วัดผลของส่ือรูปแบบแบนเนอรนั้น บางเว็บไซตก็ไมสามารถรูผลไดเพราะเปนเว็บไซตเล็กๆ แต
สําหรับบางเว็บไซตท่ีมีจํานวนผูเขาชมจํานวนมาก สวนใหญมีการเชคการรายงานผลไดใน 
เวลาท่ีตองการไดทันที (real time)โดยทางเว็บไซตจะสง link adserver มาใหและสงช่ือ username,  
password ใหกรอกลงไปบนระบบท่ีทางเว็บไซตสงมาใหซ่ึงสามารถเขาดูการรายงานผลได สําหรับ
รายละเอียดท่ีสามารถเขาไปดูขอมูลไดนั้นไดแก ตรวจสอบจํานวนอิมเพรสช่ันตอวันท่ีขึ้นตาม
จํานวนเงินท่ีเราซ้ือ, ตรวจสอบจํานวนคลิกแบนเนอรตอวันท่ีคลิกเขาไปยังแบนเนอรโฆษณาและ
นอกจากนั้นยังสามารถเปรียบเทียบออกมาใหเห็นไดวาความคุมคาเม่ือเทียบกับจํานวนครั้งท่ีแสดง
กับจํานวนคลิกท่ีไดนั้นออกมาเปนกี่เปอรเซ็นตใหเห็นไดตอวัน  จากนั้นจะนําสถิติท่ีไดจากระบบ
มาประเมินการลงโฆษณาโดยดูจากทราฟฟคของการชมเว็บไซตหรือสถิติจากการคลิกแบนเนอร 
ท่ีไปลงบนเว็บไซตตางๆ เพ่ือนํามาพิจารณาในลงโฆษณาแบนเนอรในครั้งตอไป   

 สวนท่ี 3.  กระบวนการสรางสรรคแบนเนอรเกมออนไลนเพ่ือโฆษณาบนอินเทอรเน็ต  
 สําหรับกลุมผูปฏิบัติงานการสรางสรรคแบนเนอรการสรางสรรคแบนเนอรเกม
ออนไลนจากแตเดิมเปนรูปแบบภาพนิ่ง(jpeg)ธรรมดา เล็ก ๆ ตอมาไดเพ่ิมขนาดและรูปรางของ
แบนเนอรอีกหลายแบบ ความกาวหนาในการนําเสนอรูปแบบของแบนเนอรเกมท่ีมีการใช
เทคโนโลยีในการสรางสรรคแบนเนอร ใหออกมาเปนภาพกราฟฟคดูสวยงามและเพ่ิมปฏิสัมพันธ์ิ
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กับคนดูจนกระตุนใหเกิดความตองการคลิกเพ่ือเขาไปเลนเกมและเพ่ิมความอยากเลนของคนดูมาก
ใหขึ้นนั่นเอง  จึงทําใหการออกแบบแบนเนอรนั้นมีความสําคัญเปนอยางมาก     
การสรางสรรคแบนเนอรเกมออนไลนประกอบดวย  3   สวน คือ 
 1. นักออกแบบ 
 2. ขอความและภาพ 
 3. ภาพเคล่ือนไหว 
 1. นักออกแบบ  นักออกแบบแบนเนอรเกมออนไลนนั้นจะตองรูจักเกมเปนอยางดี
เพ่ือใหมีความเขาใจในตัวเกมออนไลนอยางลึกซ้ึง เพ่ือท่ีจะไดรูวาเกมท่ีโปรโมทนั้นควรจะนําตัว
ละครตัวใดมาโปรโมทและ การออกแบบนั้นจะตองออกแบบมาตรงตามวัตถุประสงคท่ีวางไว    
 2. ขอความและภาพ  แบนเนอรเกมออนไลนจะเนนท่ีภาพ ความสวยงามของภาพตัว
ละครของเกมเปนสวนใหญ  ขอความเปนตัวขยายส่ิงท่ีจะส่ือสารออกไป ซ่ึงจะไมเนนขอความเยอะ 
ขอความจะส้ันๆ ไดใจความ ส่ือความหมายชัดเจนขึ้นรองจากภาพนั่นเอง 
  3.  ภาพเคล่ือนไหว  ใชแบนเนอรเกมออนไลนแบบท่ีเคล่ือนไหวไดนั้นจะดึงดูดความ
สนใจไดดีมากกวา แตก็ตองควบคุมขนาดของไฟลไมใหใหญเกินไป   เพ่ือความรวดเร็วในการดาว
โหลดโฆษณาแบนเนอร  โปรแกรมท่ีนํามาใช คือ โปรแกรม Photoshop, Illustator, แตถาอยากให
ภาพนั้นสามารถโตตอบกันกับผูใชและเพ่ิมความนาสนใจใหมากขึ้น(rich media)นั้นก็ตองใช 
โปรแกรมFlash , vedio หรือ HTML และ JavaScrip  แบนเนอรท่ีมีการผสมผสานภาพเคล่ือนไหว
และสีสันเขาไปจะมีความนาสนใจมาก เชน แบนเนอรรูปแบบ  Expandable, Floating , pop up 
เปนตน 
 

               5.2.อภิปรายผลการวิจัย 
 สวนที่ 1  บทบาทของส่ือโฆษณาแบนเนอรเกมออนไลนบนอินเทอรเน็ต 
 จากผลการศึกษาในครั้งนี้พบวา ปจจุบันโฆษณาแบนเนอรบนอินเทอรเน็ตเปนอีก
ชองทางหนึ่งของผูโฆษณาในกลุมธุรกิจเกมออนไลนท่ีจะทําใหการโฆษณาประสบผลสําเร็จได 
เนื่องจากมีเหตุผลท่ีวา  กลุมธุรกิจเกมออนไลนเปนกลุมของผูท่ีเลนอินเทอรเน็ตจึงปฏิเสธไมไดท่ีจะ
ไมลงแบนเนอรบนส่ืออินเทอรเน็ตนั่นเอง และจากการลงโฆษณาแบนเนอรเกมออนไลนบน
อินเทอรเน็ตของผูโฆษณาเกมออนไลนพบวาแบนเนอรมีบทบาทสําคัญในดานตางๆ ดังนี้  

 บทบาทดานการใหขอมูล   
 โฆษณาแบนเนอรเกมออนไลนบนอินเทอรเน็ต มีการพัฒนาทางเทคโนโลยีในการ
ออกแบบภาพ และการเคล่ือนไหวของภาพท่ีสวยงาม มีการเลาเรื่องราวเกี่ยวกับขอมูลขาวสารของ
โปรโมช่ันไดเลยบนแบนเนอรวา ขณะนี้เกมมีกิจกรรม  มีของรางวัลจูงใจ  และระยะเวลาการจัด
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กิจกรรม   หรือการเชิญชวนใหมาเลนเกมใหมๆท่ีกําลังจะมีขึ้นแบนเนอรก็สามารถทําหนาท่ีเปน
ชองทางของส่ือใหมไดอยางมีประสิทธิภาพดวยเชนกัน ซ่ึงสอดคลองกับ ทฤษฎีการแพรกระจาย
นวัตกรรมของ โรเจอรส (Rogers, 1995)   

 ท้ังนี้นวัตกรรมถือเปนความคิดใหม  การปฏิบัติใหม  หรือส่ิงใหมท่ีสมาชิกในสังคม
เห็นวาเปนของใหม กลาวคือ การโฆษณาแบนเนอรทางอินเทอรเน็ต ท่ีมีการพัฒนาการโฆษณา จาก
ภาพนิ่ง เปนภาพเคล่ือนไหว และภาพกราฟกตางๆ ท่ีเรามักจะเห็นในส่ือโฆษณาทางอินเทอรเน็ต
หรือทางเว็บไซตตางๆจากเม่ือกอนเปนภาพนิ่งเพ่ือใหเกิดการจดจําในตราสินคา  แตปจจุบันแบน
เนอรมีการนํามาโฆษณาโดยการใหขอมูลขาวสารมากขึ้น   เพราะสามารถเลาเรื่องราวของคํา
โฆษณาใหมีความเขาใจงายและขอมูลนั้นมีความตอเนื่อง (storytelling) และมีภาพประกอบท่ี
สวยงาม  และคุณสมบัติเหลานี้ของแบนเนอรคือคุณลักษณะของนวัตกรรมท่ีเปนปจจัยสําคัญอีก 
ตัวหนึ่งท่ีเขามามีอิทธิพลตอการยอมรับของเจาของธุรกิจเกมออนไลนหรือผูวางแผนงานดาน
การตลาดของธุรกิจเกมออนไลนรวมท้ังการยอมรับของผูชมหรือผูเลนเกมอีกดวย 

 บทบาทในการจูงใจ  
 บทบาทสําคัญดานการจูงใจของแบนเนอรในการโฆษณาสินคาเกมออนไลนไดนั้นคือ
การพัฒนาทางเทคโนโลยีและการสรางสรรคของตัวแบนเนอรใหเกิดการจูงใจชวนใหคลิก 
แบนเนอร โฆษณาแบนเนอรในปจจุบันมีความสวยงาม  มีความดึงดูด  และดูสะดุดตามากขึ้น มี
ตัวหนังสือนอยแตใชคําท่ีมีความชัดเจน และมีการวัดผลทางเทคโนโลยีท่ีทันสมัย  ผูชมสามารถ
คลิกแบนเนอรเขามายังจุดหมายปลายทางท่ีเราส่ือสารออกไปไดทุกเวลา ซ่ึงสามารถสนับสนุน 
Campaign ท่ีมีการจัดกิจกรรมสงเสริมการตลาด ไดเปนอยางดี   
 ผูวางแผนส่ือปฏิเสธไมไดวาการโฆษณาแบนเนอรบนส่ืออินเทอรเน็ตจะไมสงผล 
ตอการโฆษณาเกมออนไลน  เพราะกลุมคนท่ีเลนเกมออนไลนคือผูใชงานบนอินเทอรเน็ต และจาก
การศึกษาพบวาการโฆษณาดวยแบนเนอรสามารถตรวจสอบไดวามีทราฟฟค (Traffic) เกิดขึ้นบน
เว็บไซตเกมมากขึ้นจริง  ซ่ึงดูจากจํานวนการคลิกของแบนเนอร  จึงเปนอีกเหตุผลหนึ่งท่ีทําใหผู
วางแผนส่ือหันมาเพ่ิมชองทางการโฆษณาดวยรูปแบบแบนเนอร สงผลตอการยอมรับนวัตกรรม 
ในขั้นการจูงใจ  สนับสนุนแนวคิดของ โรเจอรส (Everett Rogers, 1995) เรื่องคุณลักษณะของ
นวัตกรรมท่ีมีอิทธิพลตอการยอมรับ ในขั้นการจูงใจ  
 ในขั้นการจูงใจนี้บุคคลจะสรางหรือพัฒนาทัศนคติท่ีชอบหรือไมชอบนวัตกรรม  เห็น
ดวยหรือไมเห็นดวยกับนวัตกรรม  ซ่ึงเปนเรื่องของอารมณหรือความรูสึก  ในขั้นนี้บุคคลจะตอง
การแรงเสริมทัศนคติท่ีมีตอนวัตกรรม  และการโฆษณาแบนเนอรนั้นจากอดีตถึงปจจุบันไดมีการ
พัฒนาขึ้นเรื่อยๆ สามารถปรับเปล่ียนขอความหรือภาพโฆษณา สามารถทําไดงายและสะดวก 
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เนื่องจากผลิตช้ินงานไดอยางรวดเร็วดวยโปรแกรมกราฟฟก (Graphic) ท่ีสามารถสรางภาพออกมา
ไดอยางสวยงาม  สามารถมีการโตตอบกลับกับกลุมเปาหมาย (interactive Ads banner) และแบน
เนอรท่ีสามารถลองเลนบนแบนเนอรนั้นไดเลยเปนภาพเคล่ือนไหวท่ีเห็นแลวนาตื่นเตน และผูชม
สามารถมีสวนรวมกับแบนเนอรไดดวย  ท่ีมีช่ือเรียกวา “ริชมีเดีย”  ซ่ึงถาสนใจมากกวานั้นก็จะคลิก
เขาไปบนแบนเนอรซ่ึงจะไปสูจุดหมายปลายทางท่ีเราตองการใหผูเลนไดรูมากกวาเกม แตหมาย
รวมถึงขาวคราวของเกมและขาวของบริษัทนําเขาเกมนั้นๆ ดวย จึงทําใหเปนท่ีสนใจท้ังเจาของ
สินคาธุรกิจเกมออนไลนและกลุมเปาหมายของธุรกิจเกมออนไลนนั่นเอง 

 บทบาทในการเขาถึงกลุมเปาหมายที่เลนอินเทอรเน็ต   
 โฆษณาแบนเนอรบนอินเทอรเน็ต  สามารถระบุกลุมผูบริโภคหรือผูมีโอกาสเปนลูกคา
ท่ีเขามาเลนเกมไดอยางชัดเจน มีการเติบโตของเทคโนโลยีท่ีสามารถพัฒนาแบนเนอร ใหมีการ
โตตอบกลับกับกลุมเปาหมายไดอยางรวดเร็ว (Interactive Ads Banner) จากการศึกษานักการตลาด
ของบริษัทเกมออนไลนจะลงโฆษณาบนหนังสือท่ีมีเนื้อหาเฉพาะเกมเทานั้นเพราะจะทําใหเขาถึง
กลุมเปาหมายอยางแนนอน แตพบวาหนังสือมีจํานวนเลมท่ีจํากัดในการพิมพแตละครั้งและเปน
เฉพาะกลุมเทานั้นท่ีซ้ือหนังสือ  ซ่ึงอาจทําใหไมมีกลุมลูกคาใหมมาเลนเกม นักการตลาดจึงหันมา
ใชส่ือแบนเนอรมากขึ้น แตมีการลงเฉพาะบนเว็บไซตของเกมของตัวเองเทานั้นเพราะจะไมมี
คาใชจาย จึงอาจทําใหยังไมประสบผลสําเร็จมากนัก  
 เม่ือเปล่ียนแปลงวิธีการใชแบนเนอรไปเปนการนําแบนเนอรไปโฆษณาในเว็บไซตท่ีมี
คนเขาชมจํานวนมาก หรือเว็บไซตท่ีมีเนื้อหาเหมาะสมกับเกม ทําใหกลุมเปาหมายใหมและกลุม
นักเลนเกมอยูบนอินเทอรเน็ตเปนจํานวนมากเขามาบนเว็บไซตเกมท่ีโฆษณาออกไป  ซ่ึงสงผลตอ
การยอมรับนวัตกรรม ตามแนวคิดการแพรกระจายนวัตกรรมของ โรเจอรส (Rogers, 1995) เรื่อง
คุณลักษณะของนวัตกรรมท่ีมีอิทธิพลตอการยอมรับ ในขั้นความรูท่ีวา  
 “บุคคลท่ียอมรับนวัตกรรมไปใชอาจไมมีความรูเกี่ยวกับนวัตกรรม  จึงทําใหไมเขาใจ
วิธีการใชท่ีถูกตองเหมาะสมหรือนําไปใชอยางไมเต็มศักยภาพเทาท่ีควร  ซ่ึงอาจเปนสาเหตุการเลิก
ยอมรับนวัตกรรมในภายหลังได ดังนั้น การทําใหบุคคลมีความรูและเกิดการรับรูเกี่ยวกับนวัตกรรม
จึงนับเปนเรื่องสําคัญเพราะจะชวยใหบุคคลเขาใจวิธีการใชและยอมรับนวัตกรรมอยางมีเหตุผลฅ
มากขึ้น”  
 ผูโฆษณาเกมออนไลนสวนมากมีความรูดานการวางส่ือโฆษณาแบนเนอรบน
อินเทอรเน็ตใหตรงกับลีลาชีวิตการใชอินเทอรเน็ตของกลุมเปาหมายและทราบวาประสิทธิภาพของ
ส่ือแบนเนอรนั้นสามารถเขาถึงกลุมเปาหมายโดยท่ีเราสามารถกําหนดไดเองโดยการเลือกเว็บท่ีมี
กลุม อายุ เพศ รายได อาชีพ หรือเรียกวาการแบงตามกลุมประชากรศาสตรนั่นเอง  เลือกจากการ
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คัดเลือกตามความนิยมของเว็บไซตท่ีมีผูใชงานเปนจํานวนมาก หรือเลือกจากเนื้อหาของเว็บไซต
เฉพาะเกมออนไลนก็จะไดกลุมเปามายท่ีชัดเจนยิ่งขึ้น (Joe Plummer-Steve Rappaport-Tedd Hall-
Robert  Barocci , 2008:48) 
  การโฆษณาแบนเนอรบนอินเทอรเน็ตสามารถเขาถึงกลุมเปาหมายไดท่ัวโลก สามารถ
เลือกจังหวะเวลาในการลงโฆษณาได และปริมาณการใชงานของกลุมคนท่ีใชอินเทอรเน็ตมีจํานวน
ผูใชงานมากขึ้นทุกป การใชแบนเนอรมาทําการโฆษณา ก็สามารถสราง brand  relationship ในกลุม
ของผูใชอินเทอรเน็ตไดดวยเชนกัน 
 

 สวนที่ 2  การวางแผนส่ือของผูโฆษณาเกมออนไลนในการใชส่ือโฆษณาแบนเนอรบน
อินเทอรเน็ต 
 จากบทบาททางการตลาดของโฆษณารูปแบบแบนเนอรบนอินเทอรเน็ตผูโฆษณาจะนํา
บทบาทท่ีแบนเนอรมีมาใชประโยชนในดานการกําหนดวัตถุประสงคและกลวิธีในการวางแผนส่ือ
โฆษณา  
 กระบวนการวางแผนการลงส่ือโฆษณารูปแบบแบนเนอรเกมออนไลนบนอินเทอรเน็ต
จะตองมีความสอดคลองกับวัตถุประสงคของการตลาด  การวางแผนส่ือโฆษณารูปแบบแบนเนอร
บนอินเทอรเน็ตสามารถแบงไดเปนขั้นตอนได 2 ขั้นตอนดังนี้คือ 
 1. การกําหนดวัตถุประสงคการลงส่ือโฆษณาแบนเนอรบนอินเทอรเน็ต  
 2. กลวิธีการลงส่ือโฆษณาแบนเนอรบนอินเทอรเน็ต (Execution) 

 การกําหนดวัตถุประสงคการลงส่ือโฆษณาแบนเนอรบนอินเทอรเน็ต  
 การกําหนดวัตถุประสงคการลงส่ือจะตองมีการกําหนดวัตถุประสงคทางการตลาดขึ้น 
แลวจึงกําหนดวัตถุประสงคของส่ือโฆษณา ซ่ึงการลงส่ือโฆษณาจะตองตอบโจทยแตละขอของ
วัตถุประสงคของการตลาด วัตถุประสงคของการลงส่ือโฆษณาแบนเนอรบนอินเทอรเน็ตก็จะ 
ไมแตกตางกัน สอดคลองกับแนวคิดเกี่ยวกับการวางแผนส่ือโฆษณา (Bovee, Dovel, and Thill, 
1995:342)  
 Bovee, Dovel, & Thill (1995) กลาววา หลักการวางแผนส่ือโฆษณา จะตองสอดคลอง
กับแผนการตลาด และแผนการโฆษณา ท้ังนี้เพราะแผนการโฆษณาเกิดขึ้นจากการวิเคราะห
สถานการณและแผนการตลาด ในขณะเดียวกันแผนส่ือโฆษณาก็พัฒนามาจากแผนการโฆษณา  
กลาวคือ ถาวัตถุประสงคทางการตลาด ตองการสรางการรับรู ความสนใจ และการเขาถึงกลุม 
เปาหมายและสามารถดึงคนท่ีไมเลนเกมนั้นใหหันมาสนใจและกระตุนใหเกิดความตองการเลนเกม 
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นั้นใหมากท่ีสุด วัตถุประสงคของการโฆษณาแบนเนอรบนอินเทอรเน็ตก็คือ ตองดูความนิยมของ
ส่ือในปจจุบันดวย ถาเปนแบนเนอรก็ตองดูวากลุมคนสวนใหญใชงานทางส่ืออินเทอรเน็ตมากนอย
เพียงใด และความนิยมของเว็บไซตใดมากท่ีสุด เพ่ือนํามาวางส่ือโฆษณาเพ่ือตอบวัตถุประสงค
ทางการตลาดไดตรงท่ีสุด 
 งานท่ีประสบความสําเร็จแทบทุกงานจะเริ่มตนจากวัตถุประสงคทางธุรกิจท่ีชัดเจนซ่ึง
ถูกถายทอดมาสูกลยุทธทางการตลาดโดยมีโฆษณาออนไลนรวมอยูดวย และตองใชส่ือออนไลน
และออฟไลนผสมกัน แมจะเปนกรณีการใชโฆษณาออนไลนเปนส่ือหลักก็ตาม กลยุทธทางธุรกิจท่ี
กําหนดไวอยางชัดเจนก็ยังคงเปนปจจัยขับเคล่ือนท่ีสําคัญอยู(Joe Plummer-Steve Rappaport-Tedd 
Hall-Robert  Barocci, 2551:75) 
 การวางแผนส่ือของเกมออนไลนนั้นไมไดมีการใชส่ือโฆษณาแบนเนอรเพียงอยางเดียว 
แต ผูโฆษณาเกมออนไลน เช่ือวาการใชส่ือหลายๆ ส่ือผสมกันสามารถทําใหการโฆษณา 
เกิดผลสําเร็จสูงสุด ส่ือโฆษณาหลักท่ีเกมออนไลนเลือกลงคือ หนังสือ ปายโฆษณาท่ีติดตามราน
เกม และแบนเนอรบนอินเทอรเน็ต สอดคลองกับแนวคิดของ Jack Z.Sissors and Lincoln Bumba 
(1997:286-287) เรื่องถึงประโยชนของการใชส่ือผสมวา 
 1. เพ่ือเปนการตอกย้ําสารโฆษณา หรือชวยใหผูรับสารสามารถจดจําสารโฆษณาโดย
การใชตัวกระตุนท่ีแตกตางกันไป 
 2. เพ่ือเขาถึงกลุมผูรับสารท่ีมีความแตกตางกัน ซ่ึงอาจแตกตางกันดานทะเบียนภูมิหลัง 
หรือรูปแบบการดํารงชีวิต 
 3. เพ่ือกอใหเกิดประโยชนอันเปนหนึ่งเดียวกัน จากประโยชนท่ีไดรับจากคุณลักษณะท่ี
แตกตางกันของแตละส่ือ 
 4. เพ่ือสามารถใชกลวิธีการสรางสรรคโฆษณาไดหลากหลายกลวิธี 
 

 รายละเอียดเกี่ยวกับวัตถุประสงคหลักของแบนเนอรเกมออนไลนที่สอดคลองกับ
วัตถุประสงคทางการตลาด มีอยู 3 ขอ นั่นก็คือ 
 1. เพ่ือสรางการรับรูของแบรนดเกมออนไลน   
 2. เพ่ือการเขาถึงกลุมเปาหมายของเกมออนไลน 
 3. เพ่ือขยายฐานกลุมเปาหมายลูกคาใหมและกระตุนใหเกิดความตองการเลนเกม
ออนไลน 
 กลวิธีการลงส่ือโฆษณาแบนเนอรบนอินเทอรเน็ต (Execution)  
 การโฆษณาแบนเนอรบนอินเทอรเน็ตจะสําเร็จไดก็จะขึ้นอยูกับปจจัยหลายสวนส่ิงแรก 
คือ การคัดเลือกเว็บไซต เว็บไซตสามารถเขาถึงกลุมเปาหมายไดแตกตางกัน เชนเว็บ sanook.com 
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เปนอันดับหนึ่งของประเทศ ก็จะเขาถึงผูชมไดมากไดอยางรวดเร็ว ในขณะท่ีเว็บท่ีมีเนื้อหาเฉพาะ 
เชน onlinestation.com ก็อาจเขาถึงกลุมเปาหมายท่ีมีความสนใจเปนพิเศษ เหตุผลท่ีวาทําไมผลท่ีได
จึงแตกตางกันนั้นขึ้นอยูกับพฤติกรรมผูบริโภค ความสนใจ และความนิยมของเว็บนั้น ปจจัยตอมา
คือการกําหนดระยะเวลาและการกําหนดตําแหนงของพ้ืนท่ีในการลงโฆษณา  การซ้ือส่ือ และ
สุดทายคือการวัดผลและประเมินผลการลงโฆษณาแบนเนอรบนอินเทอรเน็ต 
 

 ปจจัยสําคัญในการคัดเลือกชองทางของการลงโฆษณาสรุปไดดังนี้ 
 การคัดเลือกเว็บไซต  
 การเลือกเว็บไซตท่ีลงจะตองตรงกับกลุมเปาหมายของเกมท่ีจะลงดวยโดยพิจารณาจาก 
รายละเอียดโพรไฟล (Profile web) ของเว็บไซต เชน อายุ เพศ  รายได อาชีพ  การศึกษา และรวมถึง
ความสนใจของ content  ท่ีมีผูใชเขาไปใชงาน  ซ่ึงสนับสนุนแนวคิดของ Courtland L. Bovee and 
others (1995)  เรื่อง การกําหนดวัตถุประสงคส่ือโฆษณาทางดานกลุมเปาหมาย ท่ีวา “ตองกําหนด
วาใครคือกลุมเปาหมาย ผูบริโภค หรือผูซ้ือสินคาในครั้งนี้  แตในบางแคมเปญของเกมออนไลนจะ
คํานึงถึงเว็บไซตท่ีมีจํานวนผูเขาชมเว็บไซตเปนจํานวนมาก” สําหรับแบนเนอรเกมออนไลนนั่น
หมายถึงพิจารณาจาก ความนิยม (Ranking) วาติดอันดับท่ีเทาไหรของประเทศดวย  ความนิยมจะ
บอกถึงจํานวนผูเขาชมของเว็บไซตวามีอยูเทาไหรหรือท่ีเรียกวา Unique visitor โดยอางอิงจาก
เว็บไซตทรูฮิท (www.truehit.net) จํานวนเพจวิวและ (Pageview and Unique IP) ท่ีจะแสดงถึงทราฟ
ฟค(Traffic)หรือจํานวนผูเขาชมเว็บไซตนั้นๆดวย รวมถึงความเหมาะสมของเนื้อหา (content) ของ
เว็บไซตเฉพาะเกม  “วิธียอดนิยมในการเลือกเปาหมายของโฆษณาออนไลนคือ เลือกเว็บท่ีมีเนื้อหา 
“เหมาะสมกัน” กับสินคาหรือบริการของคุณ ส่ิงหนึ่งท่ีตองคํานึงในการสรางรีชหรือความถ่ี
(Reach)อยางมีประสิทธิภาพคือ ตองสรางสมดุลระหวางผูใชงานมากและผูใชงานนอยอยางชาญ
ฉลาด นอกจากนี้ตองมองหาเว็บท่ีผูชมมีลักษณะตรงกับกลุมเปาหมาย ซ่ึงชวยเพ่ิมโอกาสท่ีโฆษณา
จะเขาตาลูกคาเปาหมายไดมากขึ้น เว็บไซตจะมีลักษณะแตกตางกันออกไป อยางเว็บพอรทัล 
จะเปนแหลงรวมประชากรผูใชอินเทอรเน็ตจํานวนมาก  สวนเว็บท่ีมีเนื้อหาเฉพาะดานจะมีกลุม
ผูชมแคบกวา” (Joe Plummer-Steve Rappaport-Tedd Hall-Robert  Barocci, 2008: 48) 

 

 ระยะเวลาและตําแหนง  
 ส่ือแบนเนอรบนอินเทอรเน็ต ระยะเวลาของการลงโฆษณาจะขึ้นอยูกับแคมเปญ
(campaign) ตามโปรโมช่ันหรือการจัดกิจกรรมสงเสริมการขายของเกมนั้นท่ีมีขึ้น  แตละกิจกรรม
จะลงโฆษณารูปแบบแบนเนอรบนเว็บไซตประมาณ 3 เดือน และตําแหนงและรูปแบบก็จะขึ้นอยู
กับงบประมาณของแคมเปญ (campaign) นั้นๆ สนับสนุนแนวคิดของ Courtland L. Bovee and 
others(1995) เรื่อง การกําหนดวัตถุประสงคส่ือโฆษณาการกําหนดชวงเวลา หรือตําแหนง ท่ีวา “ใน
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การกําหนดชวงเวลา ขนาดและตําแหนงท่ีจะลงโฆษณาในแตละส่ือตองคํานึงถึงวัตถุประสงค 
กลยุทธการสรางสรรค งบโฆษณา การเขาถึง และความถ่ีท่ีกําหนดไว” ซ่ึงการลงซ่ือโฆษณาเกม
ออนไลนรูปแบบแบนเนอรนั้นถาไดงบประมาณมาจํานวนมากก็จะลงในตําแหนงของสกอรบาร
แรกของเว็บไซตแตก็ดูตามกําลังซ้ือดวยแตถาแคมเปญ (campaign) ไหนท่ีมีงบประมาณจํากัดก็จะ
ลงในตําแหนงท่ีสามารถคุมงบประมาณและชวงเวลาท่ีจัดกิจกรรมของแคมเปญนั้นๆได  

 

 การซ้ือส่ือโฆษณา   
 จากการศึกษาพบวางบประมาณในการซ้ือส่ือโฆษณาแบนเนอรของเกมออนไลนยัง 
ไมสูงมากนักถาเทียบกับหนังสือเกม เพราะผูโฆษณามองวาการลงโฆษณาในส่ือหนังสือเปนเรื่อง
ของภาษีสังคมท่ีจะบอกเลาวาองกรณหรือบริษัทตอนนี้มีอะไรใหมๆ บาง สวนการลงโฆษณาแบน
เนอรเปนการลงโฆษณาเพ่ือบอกถึงโปรโมช่ัน กิจกรรมท่ีจัดขึ้นเพ่ือใหเขาถึงกลุมเปาหมายและ การ
ขยายฐานกลุมลูกคาใหม แตการซ้ือโฆษณาแบนเนอรก็ยังไมมีการแบงเงินของงบส่ือโฆษณามามาก
นักเพราะแบนเนอรมีความยืดหยุนในเรื่องของคาใชจายซ่ึงสามารถลงโฆษณาไดโดยไมเสียเงิน 
จากการรวมงานกับภาคี (Partner) นั่นเอง  ซ่ึงสนับสนุนแนวคิดของ Courtland L. Bovee and others 
(1995) เรื่อง การซ้ือส่ือโฆษณา (Ordering) ท่ีวา “การซ้ือส่ือโฆษณาเปนขั้นตอนของการซ้ือส่ือ
โฆษณาตามท่ีไดวางแผนไว” ในการซ้ือส่ือโฆษณาแบนเนอรเกมออนไลนบนอินเทอรเน็ตและ
สามารถแบงออกไดเปน 2 รูปแบบ คืออินเทอรเน็ต 
 1. การลงโฆษณาแบบแลกแบนเนอรกัน(barter)กับเว็บไซตท่ีเปนธุรกิจเดียวกัน หรือมี
การจัดกิจกรรมรวมกันกับสินคานั้นรวมกัน ซ่ึงก็มีการแลกแบนเนอรระหวางเว็บไซตซ่ึงกันและกัน 
วิธีนี้ก็จะเปนวิธีประหยัดคาใชจายลงได 
 2. การลงโฆษณาแบบเสียคาใชจาย (media buy)  คือมีการลงโฆษณาโดยมีการเสีย
คาใชจายซ่ึงก็มีใหเลือกเสียคาใชจายไดหลายแบบซ่ึงสวนใหญเกมออนไลนจะมีการซ้ือ รูปแบบ
ของการเสียคาใชจายแบบรายเดือน (Fix cost  per  month)  และวิธีการเสียคาใชจายตอผูรับสารหนึ่ง
พันคน (Cost per thousand- CPM) 
 

 การวัดผลหรือการประเมิน   
 การวัดผลของส่ือรูปแบบแบนเนอรบนอินเทอรเน็ตนั้น บางเว็บไซตก็ไมสามารถรู
ผลไดเพราะเปนเวบ็ไซตเล็กๆ แตสําหรับบางเว็บไซตท่ีมีจํานวนผูเขาชมจํานวนมาก สวนใหญมีการ
ตรวจสอบการรายงานผลไดในเวลาท่ีตองการไดทันที (real time) โดยทางเว็บไซตจะสงเปน link 
หรือระบบตรวจสอบมาใหและสงช่ือ username,  password ใหกรอกลงไปบนระบบท่ีทางเว็บไซต
สงมาใหซ่ึงสามารถเขาดูการรายงานผลได  
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 สําหรับรายละเอียดท่ีสามารถเขาไปดูขอมูลไดนั้นไดแก  ตรวจสอบจํานวนอิมเพรสช่ัน
หรือจํานวนการโชวแบนเนอรบนเว็บไซตนั้นๆ ตอวันท่ีขึ้นตามจํานวนเงินท่ีเราซ้ือ,ตรวจสอบ
จํานวนคลิกแบนเนอรตอวันท่ีคลิกเขาไปยังแบนเนอรโฆษณาและนอกจากนั้นยังสามารถ
เปรียบเทียบออกมาใหเห็นไดวาความคุมคาเม่ือเทียบกับจํานวนครั้ง (Impression) ท่ีแสดงกับจํานวน
คลิกท่ีไดนั้นออกมาเปนกี่เปอรเซ็นตใหเห็นไดตอวัน     
 Bovee and others (1995) กลาวถึงเรื่องการวัดผลและการประเมิน (Measurement and 
Evaluation) ในแงของราคาหรืออัตราคาโฆษณาโดยเฉล่ียของส่ือตอประชาชน 1,000 คน           
หรื อ เรี ย ก ว า ค าใ ช จ าย ต อ พัน ค น( Cost Per Thousand ห รื อ  CPM) โด ย ป ระ ดิ ษ ฐ 
รัตนวิจารณ (2531:647) ไดอธิบายประโยชนของการหาคา CPM ดังนี้วา  การวัดคาท่ีแทจริงของการ
โฆษณา ชวยใหตัดสินใจเลือกซ้ือรายการใหถูกตอง ชวยใหวัดและเปรียบเทียบแนวโนมของอัตรา
คาโฆษณา ชวยใหสามารถเปรียบเทียบอัตราโฆษณาและตัดสินเลือกลงส่ือโฆษณา แบนเนอร   
 การวัดผลและการนําประโยชนจากการมีระบบตรวจสอบจะสามารถรูถึงความนิยม 
ตอโฆษณาแบนเนอรและความพึงพอใจในสินคาและบริการ ตลอดจนการปรับปรุงดานการ
สรางสรรคแบนเนอร การวางแบนเนอรบนเว็บไซต รวมถึงงบประมาณท่ีใชไปกับผลลัพธท่ีไดใหมี
ประสิทธิภาพเพ่ิมขึ้นกวาเดิม แตส่ิงสําคัญการวัดผลและการประเมินโฆษณาแบนเนอรออนไลน 
บนอินเทอร เน็ตตองอยาลืมส่ิงท่ี เคยกําหนดเปาหมายของโฆษณาออนไลน เชน ตองการ 
กราฟฟกเขาเว็บ สรางโอกาสการขาย สรางยอดขายออนไลน สรางยอดขายออฟไลน หรืออ่ืนๆ  
ควรตรวจสอบดวยวากลุมเปาหมายของกิจการเกี่ยวของกับผลลัพธทางธุรกิจท่ีตองการหรือไม หาก
ไมก็ไมจําเปนตองวัดผลในส่ิงท่ีไมใชเปาหมายทางการโฆษณาออนไลน (โจ พลัมเมอร, สตีฟ แรพ
พาพอรต, แทดดี ฮอลล , โรเบิรต บาร็อตซี., 2551:331) 
 สรุปกลวิธีการลงส่ือโฆษณาแบนเนอรบนอินเทอรเน็ตจะสําเร็จไดก็จะขึ้นอยูกับการนํา
เครื่องมือเหลานี้มาใชใหเกิดประโยชนสูงสุดตั้งแตการคัดเลือกเว็บไซตท่ีจะทําใหไดกลุมเปาหมาย
ท่ีวางไวไดอยางชัดเจน  การกําหนดระยะเวลาของการลงโฆษณาท่ีจะนํามาซ่ึงกลยุทธของการ
จัดการในเรื่องของความถ่ีของการแสดงโฆษณาแบนเนอรในแตละเว็บไซตใหแคมเปญประสบ
ความสําเร็จ และการวางตําแหนงของแบนเนอรท่ีดีบนหนาของเว็บไซตจะทําใหเกิดการมองเห็น
โฆษณาของเราไดงาย  แตท้ังนี้ท้ังนั้นตองคํานึงถึงงบประมานการซ้ือส่ือโฆษณาดวยเพราะบาง
แคมเปญผูโฆษณาตองการเผยแพรแบนเนอรบนส่ืออินเทอรเน็ตเปนส่ือหลัก แตบางแคมเปญแบน
เนอรบนส่ืออินเทอรเน็ตก็เปนเพียงส่ือเสริมเทานั้น   ตลอดจนมีการติดตามผลและมีการประเมินผล
วิเคราะหแคมเปญหลังการลงโฆษณา  เพ่ือการลงโฆษณาแบนเนอรบนอินเทอรเน็ตในครั้งตอไป
นั่นเอง 
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 สวนที่ 3  กระบวนการสรางสรรคแบนเนอรเกมออนไลนเพ่ือโฆษณาบนอินเทอรเน็ต  
 จากการศึกษาพบวาการกําหนดวัตถุประสงคและการกําหนดกลวิธีการใชส่ือจะสงผล
สืบเนื่องตอการสรางสรรคแบนเนอรเพราะการกําหนดวัตถุประสงคจะรูวาขณะนี้ตองการจะส่ือสาร
อะไรออกไป และตองการผลลัพธ์ิอะไรกลับมา  ทําใหนักออกแบบจะรูวาในแตละกิจกรรมจะ
สรางสรรคแบนเนอรอยางไรนั่นเอง 
 การสรางสรรคแบนเนอรเกมออนไลนจากแตเดิมเปนรูปแบบภาพนิ่ง (jpeg) ธรรมดา 
เล็ก ๆ ตอมาไดเพ่ิมขนาดและรูปรางของแบนเนอรอีกหลายแบบ ความกาวหนาในการนําเสนอ
รูปแบบของแบนเนอรเกมท่ีมีการใชเทคโนโลยีในการสรางสรรคแบนเนอร ใหออกมาเปนภาพ
กราฟฟคดูสวยงามและเพ่ิมปฏิสัมพันธ์ิกับคนดูจนกระตุนใหเกิดความตองการคลิกเพ่ือเขาไปเลน
เกมและเพ่ิมความอยากเลนของคนดูมากขึ้นนั่นเอง  จึ งทําใหการออกแบบแบนเนอรนั้นมี
ความสําคัญเปนอยางยิ่ง  
 Lindley & Wells (1995) เสนอแนะกระบวนการสรางสรรคปายแบนเนอร วา 
“โครงสรางของการออกแบบปายแบนเนอรเปรียบเสมือนโปรแกรมในการจัดพิพิธภัณฑท่ีจะตอง
สรางความนาสนใจใหคนเขามาเยี่ยมชม ปายแบนเนอรทําหนาท่ีเชนเดียวกันเพราะวาปายแบนเนอร
เปนท่ีแรกของแคมเปญโฆษณาท่ีจะสามารถทําใหผูชมในระบบ เวิลด ไวด เว็บ ไดเห็นความสําเร็จ
ของปายแบนเนอรอยูตรงท่ีวา ปายมีขนาดเล็กมากเม่ือเทียบกันในหนาเว็บไซต  นั่นคือขอจํากัดของ
ส่ือนั่นเอง และความทาทายท่ีจะทําใหมีผูชมมาสนใจและเลือกเขาไปชมในรายละเอียดของปายนั้น” 
จึงทําใหการออกแบบแบนเนอรนั้นมีความสําคัญเปนอยางมาก 

 

 การสรางสรรคแบนเนอรเกมออนไลนประกอบดวย  3   ประเด็น  
 1. นักออกแบบ   นักออกแบบแบนเนอรเกมออนไลนนั้นจะตองรูจักเกมเปนอยางดี
เพ่ือใหมีความเขาใจในตัวเกมออนไลนอยางลึกซ้ึง เพ่ือท่ีจะไดรูวาเกมท่ีโปรโมทนั้นควรจะนําตัว
ละครตัวใดมาโปรโมทและการออกแบบนั้นจะตองออกแบบมาตรงตามวัตถุประสงคท่ีวางไว 
  ผลการศึกษาจึงสนับสนุนแนวคิดเกี่ยวกับกระบวนการสรางสรรคปายแบนเนอร
ของ Zdnet (1995) ท่ีวา “การวิเคราะหขอมูล (Analysis) คือการนําเสนอขอมูลท่ีไดเก็บรวบรวม
ขอมูลมาวิเคราะหบางครั้งอาจตองทําการวิจัยเพ่ิมเติม เพ่ือตรวจสอบความถูกตองของขอมูล การ
วิเคราะหจะเนนหนักไปในทางกลุมเปาหมายวาใครคือกลุมเปาหมายท่ีแทจริงและเรามีวิธีเขาถึงได
อยางไรการกําหนดแนวความคิด (Ideas) เม่ือไดวิเคราะหขอมูลอยางละเอียดจนสามารถ กําหนด
เปาหมาย และกลยุทธในการเขาถึงผูบริโภค” กลาวคือเม่ือนักออกแบบมีความเขาใจในเกมแลวจะ
สามารถสรางแบนเนอรออกมาไดนาดึงดูดใจและจะรูตัวละครของเกมวาใครคือพระเอกของเรื่อง
แลวจะรูตอไปอีกวา ไอเทม (Item) ตัวใดท่ีผูเลนอยากได ก็จะรูวาควรดึงภาพใดของเกมท่ีจะทําใหผู
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เลนเห็นเกิดความตองการคลิกแบนเนอรนั้น  จากศึกษาพบวาบริษัทเกมออนไลนมีการจัดกิจกรรม
แขงขันเลนเกมออนไลนในบริษัทเปนประจําและหลังเลิกงานก็จะมีการเลนเกมแขงขันกันเอง
ระหวางทีม ท้ังนี้เพ่ือใหพนักงานรูจักเกมมากขึ้น และนักออกแบบจะไดสรางสรรคงานออกมาได
ตรง concept ของเกม 
 2. ขอความและภาพ  แบนเนอรเกมออนไลนจะเนนท่ีภาพ ความสวยงามของภาพตัว
ละครของเกมเปนสวนใหญ  ขอความเปนตัวขยายส่ิงท่ีจะส่ือสารออกไป ซ่ึงจะไมเนนขอความเยอะ 
ขอความจะส้ันๆ ไดใจความ ส่ือความหมายชัดเจนขึ้นรองจากภาพนั่นเอง  
  ผลจากการวิจัยแสดงวาสนับสนุนกระบวนการสรางสรรคปายแบนเนอรของ Zdnet  
(Lindley, Wells) ท่ีวา “ทีมนักออกแบบขอความโฆษณาจะทําการออกแบบขอความโฆษณาท่ีมีการ
นําเสนอในหลายรูปแบบและในการออกแบบนักออกแบบจะตองคํานึงถึงตําแหนงท่ีจะนําปายแบน
เนอรไปวางดวยวาเปนอยางไร จากนั้นจะทําการโหวตวาขอความใดหรือสวนใดท่ีนาสนใจมาก
ท่ีสุดการออกแบบปายท่ีดึงดูดใจให ผูชมคลิกได โดยเชิญชวนดวยปายท่ีมีมากกวาสินคาและบริการ
เชนขอเสนอพิเศษ(Value –Added Banner Tactic) เชน ฟรีดาวนโหลด  ฟรีซีดีรอม ทดลองเลนฟรี
กอน  จากนั้นนําขอความท่ีไดมาผสมกับภาพท่ีนาสนใจซ่ึงตองไมใหญจนกระท่ังทําใหภาพท่ีดาวน
โหลดมาชาและออกแบบมาเปนปายแบนเนอร” 
 3. ภาพเคล่ือนไหว ใชแบนเนอรเกมออนไลนแบบท่ีเคล่ือนไหวไดนั้นจะดึงดูดความ
สนใจไดดีมากกวา แตก็ตองควบคุมขนาดของไฟลไมใหใหญเกินไป   เพ่ือความรวดเร็วในการดาว
โหลดโฆษณาแบนเนอร  โปรแกรมท่ีนํามาใช คือ โปรแกรม Photoshop , Illustator,  แตถาอยากให
ภาพนั้นสามารถโตตอบกันกับผูใชและเพ่ิมความนาสนใจใหมากขึ้น(rich media)นั้นก็ตองใช 
โปรแกรมFlash , video หรือ HTML และ JavaScript  แบนเนอรท่ีมีการผสมผสานภาพเคล่ือนไหว
และสีสันเขาไปจะมีความนาสนใจมาก เชน แบนเนอรรูปแบบ  Expandable, Floating , pop up แตก็
อาจทําใหไฟลใหญจนดาวโหลดไดชา  ซ่ึงก็อาจเปล่ียนความสนใจกลายเปนความนาเบ่ือได  
 ท้ังนี้ผลการศึกษาจึงเปนไปในทางเดียวกับกระบวนการสรางสรรคปายแบนเนอรของ 
Sandra E. Moriarty (1991 :100) ท่ีกลาวไววา “ภาพเคล่ือนไหวเปนส่ิงหนึ่งซ่ึงดึงดูดความสนใจผูชม
เว็บไดมาก ไมวาจะดวยเหตุผลท่ีคนเรามีสัญชาติญาณของความอยากรูอยากเห็น หรือเปนเพราะ
ความคุนเคยกับภาพโทรทัศนท่ีไดดูอยูทุกเม่ือวัน ซ่ึงส่ิงนี้ก็ยังคงเปนส่ิงท่ีปฏิบัติแลวไดผลเสมอ และ
เม่ือมีการใชภาพเคล่ือนไหวขนาดของไฟลของแบนเนอรก็จะใหญขึ้น เปนผลทําใหการโหลดตอง
ใชเวลาเพ่ิมมากขึ้น วิธีแกปญหาวิธีหนึ่งคือ  การใชเทคนิคถวงเวลาแบบตางๆ อยางเชน การแสดง
ภาพแรกของการเคล่ือนไหวใหไดเร็วท่ีสุดและคางภาพนั้นอยูจนกระท่ังภาพอ่ืนๆถูกโหลดตามมา 
แตการใชเทคนิคแบบนี้บอยๆ ก็อาจจะทําใหผูชมเว็บไมประทับใจแบนเนอรเทาท่ีควร ดังนั้น จึง
ควรใชแตนอย และคางภาพไวท่ีภาพท่ีตองการใหผูชมเห็นเทานั้น” 
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 จากการศึกษาจะเห็นไดวานักการตลาดมีการคิดเปนลําดับขั้นตอนและมีการศึกษา
เรียนรูถึงการลงส่ือโฆษณาแบนเนอรบนอินเทอรเน็ตจนรับรูถึงบทบาทของส่ือวามีความสําคัญตอ
แบรนดและจะตองมีการคิดวางแผนอยางไรจึงจะดึงบทบาทเหลาเหลานี้ของแบนเนอรออกมาได
อยางตรงจุดและสามารถตอบโจทยของวัตถุประสงคได จากนั้นก็จะสงผลสืบเนื่องถึงกระบวนการ
สรางสรรคท่ีนักออกแบบจะถายทอดออกมาเปน ภาพ ขอความ และการเคล่ือนไหวของภาพใหเกิด
การจูงใจเกิดการคลิกเขามาสูเว็บไซตเกมออนไลนและนั่นคือเปาหมายของการดึงทราฟฟก 
(Traffic) ใหคนเขามาในเว็บไซตใหไดมากท่ีสุดนัน่เอง 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 5.1  กระบวนการศึกษาการวางแผนส่ือโฆษณาแบนเนอรเกมออนไลน 

 
 จากการศึกษาการวางแผนส่ือโฆษณาแบนเนอรเกมออนไลนบนอินเทอรเน็ตจากการ
สัมภาษณผูปฏิบัติงานดานการวางแผนส่ือโฆษณาแบนเนอรและผูสรางสรรคช้ินงานโฆษณาแบน
เนอรบนอินเทอรเน็ต ทําใหทราบถึงโลกของโฆษณาออนไลนท่ีกําลังเปล่ียนแปลงและมีวิวัฒนาการ
อยางรวดเร็วกวาส่ือโฆษณาประเภทอ่ืน ดังนั้นการทดลองและทดสอบประสิทธิภาพของวิธีการ
ใหมๆ ท่ีเกิดขึ้นในวงการส่ือสารจึงเปนเรื่องสําคัญ ท่ีจะทําใหตอบสนองวัตถุประสงคและการสราง
การรับรูตอแบรนดของธุรกิจเจาของสินคานั้นใหมีประสิทธิภาพมากขึ้น    

วัตถุประสงคการลงส่ือโฆษณา
แบนเนอร 

-เพ่ือสรางการรับรูของแบรนด 
เกมออนไลน   
-เพ่ือการเขาถึงกลุมเปาหมายของ
เกมออนไลน 
-เพ่ือขยายฐานกลุมเปาหมายลูกคา
ใ ห ม แล ะ กร ะ ตุ น ใ ห เ กิ ดค ว า ม
ตองการเลนเกมออนไลน  
 
กลยุทธการลงส่ือโฆษณาแบนเนอร

บนอินเทอรเน็ต (Execution) 
-การคัดเลือกเว็บไซต 
-ระยะเวลาและตําแหนง 
-การซ้ือส่ือโฆษณา   
-การวัดผลหรือการประเมิน   
 

 
นักออกแบบ 

 
 
 
 

ขอความและภาพ 
 
 
 
 
 

ภาพเคลื่อนไหว 
 

บทบาทดานการใหขอมูล 
 
 
 
 
บทบาทในการจูงใจ 
 
 
 
บทบาทในการเขาถึง
กลุมเปาหมายที่เลน
อินเทอรเน็ต 

บทบาทของสื่อโฆษณาแบน
เนอรเกมออนไลน 

การวางแผนสื่อโฆษณาแบน
เนอรเกมออนไลน 

กระบวนการสรางสรรค  
แบนเนอรเกมออนไลน 
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 Philip  Kotler(1997) กลาวถึงวัตถุประสงคในการโฆษณาวาการแนะนําเกมใหมๆ เขาสู
ตลาด  มีวัตถุประสงคเพ่ือกระตุนใหลูกคามีการใชสินคาหรือทดลองเกมทันที กระตุนใหยอมรับใน
สินคาหรือบริการนั้นๆท่ีมีการนําเสนอ หรือตามวัตถุประสงคท่ีเจาของสินคาไดกําหนดขึ้นมา 
เหมือนกับกระบวนการยอมรับนวัตกรรม ของโรเจอรส (1995) กลาวคือการนําเสนอขอมูล การชัก
จูง การย้ําเตือน ตรงกับการรับรู การจูงใจ และการยืนยัน  
 โฆษณา Banner เปนเรื่องเกี่ยวกับขั้นการรับรู และจูงใจ ดวยเทคโนโลยีการส่ือสาร ชอง
ทางการส่ือสารใหม  จากเดิมท่ีการส่ือสารมักเริ่มจาก ส่ือส่ิงพิมพท่ีมีกลุมเปาหมายเฉพาะหนังสือ
หรือนิตยสารนั้นๆ   วิทยุ  โทรทัศน ท่ีแทรกรายการท่ีตรงกับสินคาแลวมีการเสียคาใชจายท่ีสูง
เพ่ือใหเขาถึงกลุมเปาหมายมากท่ีสุด  ส่ือแบนเนอรทางอินเทอรเน็ตจะเปนอีกชองทางหนึ่งท่ีเขาถึง
กลุมผูโภคสินคาเปาหมายไดดีอีกทางหนึ่ง บริษัทผูใหบริการเกมจะไมตองลงส่ือเฉพาะหนังสือเกม
เพียงอยางเดียว แตสามารถเพ่ิมชองทางทางส่ืออินเทอรเน็ตโดยใช แบนเนอร ไดอีกดวย 
  โฆษณาแบนเนอรบนอินเทอรเน็ตมีลักษณะเฉพาะ คือ มีความยืดหยุนและใหฟดแบ็ค
ไดแบบเรียลไทม ทําใหเจาของธุรกิจหรือผูวางแผนส่ือสามารถทดลองส่ิงท่ีนาสนใจและรูปแบบ
ใหมไดอยางรวดเร็วและใชตนทุนต่ํา (โจ พลัมเมอร, สตีฟ แรพพาพอรต, แทดดี ฮอลล , โรเบิรต 
บาร็อตซ,2551:33)การใชความคิดสรางสรรคของนักออกแบบนักสรางสรรคงานโฆษณาแบนเนอร
เกมหรือช้ินงานอ่ืนๆ เปนส่ิงสําคัญ สีสัน การนําเสนอท่ีทําใหคนดูรูสึกมีสวนรวม โดยเฉพาะแบน
เนอรเกมออนไลนนักออกแบบตองรูวาใครคือพระเอกของเรื่องและรูถึงอารมของเกมไดวาคาแรค
เทอรของเกมเปนแนวไหนเชน แนว แอบแบว แนวโหด แนวตอสู ซ่ึงจะสงผลถึง สีสัน การใช
ขอความ หรือใชคุณสมบัติดานอินเทอรแอ็คทีฟตางๆซ่ึงส่ิงเหลานี้เปนองคประกอบท่ีจําเปนในการ
นําเสนอแบนเนอรออกมาไดอยางสวยงาม 

5.3. ขอเสนอแนะจากการวิจัย 
 จากการศึกษาการโฆษณาแบนเนอรของธุรกิจเกมออนไลนมีการใชการโฆษณาแบน
เนอรในการโฆษณาแตมีงบประมาณในการใชส่ือโฆษณาประเภทนี้ในจํานวนเงินท่ีนอย จึงทําให
ไมสามารถลงโฆษณาในเว็บไซตใหญๆได หากมีการทดลองลงส่ือดวยงบประมาณท่ีสูงขึ้น ก็จะ
เห็นประสิทธิภาพของส่ือโฆษณาแบนเนอรบนอินเทอรเนต็ไดชัดยิ่งขึ้นดวย 
 การวางวัตถุประสงคทางการตลาดของผูปฏิบัติงานดานการวางแผนส่ือธุรกิจเกม
ออนไลน ควรวางวัตถุประสงคใหชัดเจนวาตองการอะไรจากการโฆษณาออนไลน เชนตองการ
กราฟฟคเขามาใชงานบนเว็บไซตเกมใหมากขึ้น หากวัตถุประสงคไมชัด การประเมินก็จะไมเห็น
ประสิทธิภาพของการโฆษณารูปแบบแบเนอรบนอินเทอรเน็ต 
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 การออกแบบแบนเนอรท่ีส่ือออกมาไดถึงตัวเกมและคาแรคเทอรของเกม เปนแบน
เนอรท่ีสามารถสรางความเขาใจตอผูชมได แตในการออกแบบแบนเนอรนั้นตองไมดูรก และการใช 
โลโกซํ้าๆ และมีขนาดใหญ จะทําใหสารท่ีเสนอออกไปชัดเจนขึ้น นอกจากนี้การออกแบบแบน
เนอรแบบอินเทอรแอคทีฟตองคํานึงถึงขนาดไฟลท่ีไมใหญจนเกินไป เพราะจะทําใหมีการดาว
โหลดบนหนาเว็บไดชา 

 ขอเสนอแนะในการทําวิจัยในอนาคต 
 การวิจัยครั้งนี้เปนการศึกษาเรื่องการศึกษาการวางแผนส่ือโฆษณาแบนเนอรเกม

ออนไลนบนอินเทอรเน็ต ซ่ึงเปนโฆษณาอีกรูปแบบหนึ่งท่ีมีวิวัฒนาการการสรางสรรคท่ีนํา
โปรแกรมกราฟฟคมาใชในการสรางอินเทอรแอคทีฟกับผูชมไดอยางนาดึงดูดใจ และสามารถสราง
การรับรูในตราสินคาและสามารถดึงผูชมเขามาคลิกเพ่ือเขาสูเว็บไซตซ่ึงเปนเปาหมายของการ
โฆษณาในรูปแบบแบนเนอรบนอินเทอรเน็ตนั่นเอง และนี่ก็เปนส่ือโฆษณารูปแบบหนึ่งท่ีจะสราง
ทางเลือกใหกับผูวางแผนส่ือและเจาของธุรกิจในการโฆษณา และประชาสัมพันธ สินคาและบริการ
นั้นๆ  งานวิจัยในครั้งนี้อาจเปนแนวทางสําหรับผูท่ีสนใจดังนี้ 

 1. การวิจัยครั้งนี้เปนการศึกษาเจาะลึกเฉพาะเรื่องการวางแผนส่ือและการสรางสรรค
แบนเนอรบนอินเทอรเน็ตของธุรกิจเกมอนไลน  ซ่ึงอาจจะศึกษาเชิงปริมาณถึงความพึงพอใจกับ
การเห็นปายโฆษณาแบนเนอรเกมออนไลนบนอินเทอรเน็ตเพ่ือท่ีจะสามารถประเมินประสิทธิภาพ
ของแบนเนอรเกมออนไลน และทําใหงานวิจัยสมบูรณมากขึ้น 

 2. เนื่องจากงานวิจัยนี้จะศึกษาเฉพาะแบนเนอรของธุรกิจเกมออนไลน อาจจะศึกษา
แวดลงธุรกิจอ่ืนท่ีมีความนาสนใจเชนกัน  ซ่ึงอาจจะทําใหไดรับขอมูลท่ีลึก และ ชัดเจนมากขึ้น 
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ผนวก  ก 
ตัวอยางแบนเนอรที่ลงโฆษณาบนส่ืออินเทอรเน็ต 

 
 บริษัท Xbox จํากัด ซ่ึงเปนผูผลิตเกมและเครื่องเลนวิดีโอเกมคุณภาพสูง ตําแหนง 
Banner ท่ีลงโฆษณาคือ size 300*250 pixels (Rectangles banner) ขึ้นท่ีเว็บไซต Windows Live 
Messenger 

 

   

 

 

 

 

 บริษัท เอเชียซอฟท อินเตอรเนชั่นแนล จํากัด  ผูเปนเจาของลิขสิทธ์ิเกมออนไลน ท่ี 
โดงดังไปท่ัวโลก Ragnarok Online, cabal, gost online ตําแหนงแบนเนอรท่ีลงโฆษณาคือ size 
659*131 pixels ขึ้นท่ีเว็บไซต  http://cabal.asiasoft.co.th 
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 บริษัท จายา ซอฟท วิชั่น จํากัด  ผูใหบริการเกมออนไลนท่ีไดรับความนิยมอยาง Luna 
Online ตําแหนงแบนเนอรท่ีลงโฆษณาคือ size 300*250pixels(Rectangles banner) ขึ้นท่ีเว็บไซต
เย็นตาโฟร www.yenta4.com 
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http://www.online-station.net/video/ 
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ประวัติผูเขียน 
 

ช่ือ-นามสกุล วันเพ็ญ วงศมยุเรศ 
 
ประวัติการศึกษา นิเทศศาสตรบัณฑิต (เกียรตินิยมอันดับหนึ่ง) 
 สาขาการโฆษณา มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย  ปการศึกษา 2548 
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