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กิตติกรรมประกาศ 
 

 วิทยานิพนธฉบับนี้สําเร็จลุลวงไปได ตองขอกราบขอบพระคุณ  ดร.พัฒนพงส จาติเกตุ
อาจารยท่ีปรึกษาวิทยานิพนธท่ีใหความกรุณาเสียสละเวลาในการใหคําปรึกษาขอแนะนํา 
ความคิดเห็น ตลอดจนความรูตางๆ ท่ีเปนประโยชนและมีคายิ่งตอการศึกษาในครั้งนี้ ขอกราบ
ขอบพระคุณรองศาสตราจารย ดร.อุษา บ้ิกกิ้นส ท่ีรับเปนประธานกรรมการวิทยานิพนธและให
คําแนะนําท่ีเปนประโยชนอยางยิ่ง กราบขอบพระคุณผูชวยศาสตราจารย ดร.อัศวิน เนตรโพธ์ิแกว
และผูชวยศาสตราจารย สุวัฒนา วงษกะพันธุ  ท่ีรับเปนกรรมการวิทยานิพนธและเสียสละเวลาใน
การใหคําปรึกษา ขอเสนอแนะท่ีเปนประโยชนในงานวิจัยครั้งนี้ 
 ขอกราบขอบพระคุณผูใหสัมภาษณทุกๆ ทานท่ีเสียสละเวลาอันมีคายิ่งในการใหขอมูล
และความคิดเห็นในแงมุมตางๆ จากประสบการณการทํางานของทาน ซ่ึงเปนประโยชนอยางยิ่ง
สําหรับผูวจิัย มิใชเพียงประโยชนในงานวิจัยนี้เทานั้น แตเปนแนวทางท่ีชวยพัฒนาการทํางานของ
ผูวิจัยซ่ึงอยูในวิชาชีพของการวางแผนส่ือโฆษณาออนไลนอีกดวย 
 ขอขอบพระคุณพ่ีๆ เพ่ือนๆ บริษัท โมโนเทคโนโลยี จํากัด ท่ีใหโอกาสผูวิจัยในครั้งนี้ 
และใหความชวยเหลือดวยดี ขอขอบคุณคนรูใจท่ีคอยอยูเปนเพ่ือนทุกๆครั้งท่ีทอแท เจาหนาท่ี
โครงการบัณฑิตยศึกษา คณะนิเทศศาสตร มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตยทุกๆ ทานท่ีใหความ
ชวยเหลือและอํานวยความสะดวกตางๆ และเพ่ือนผองทุกๆ คนท่ีเปนกําลังใจเสมอ ส่ิงสําคัญท่ีสุด 
ท่ีเปนแรงบันดาลใจท่ีทําใหผูวิจัยลุกขึ้นสูไดทุกครั้งเม่ือทอ คือคุณนาผูมีคุณสูงสุดในชีวิตฉัน 
รวมท้ังญาติทุกคนในครอบครัวท่ีคอยเปนกําลังใจท่ีดีมาโดยตลอด 
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บทคัดยอ 

 
 การศึกษาเรื่อง การศึกษาการวางแผนส่ือโฆษณาแบนเนอร เกมออนไลนบน
อินเทอรเน็ต ใชรูปแบบการวิจัยเชิงคุณภาพ เพ่ือทราบถึงความคิดเห็นเกี่ยวกับบทบาทของการใชส่ือ
โฆษณาแบนเนอรของผูโฆษณาเกมออนไลน ทราบถึงแนวคิดในการวางแผนการใชส่ือโฆษณา
แบนเนอรบนอินเทอรเน็ตของผูโฆษณาเกมออนไลน และทราบถึงกระบวนการสรางสรรคเนื้อหา
และรูปแบบของแบนเนอรเกมสออนไลน เพ่ือการโฆษณาใหประสบผลสําเร็จ เก็บรวบรวมขอมูล
โดยวิธีการสัมภาษณแบบเจาะลึก (In - depth Interview) ใชแบบสัมภาษณเปนเครื่องมือในการหา
คําตอบ โดยกลุมตัวอยางคือ กลุมบริษัทเกมออนไลน จํานวน 5 บริษัท และไดแบงกลุมตัวอยาง
ออกเปน 2 กลุมคือ กลุมผูปฏิบัติงานดานการวางแผนการตลาด จํานวน 15 คน และกลุมผูปฏิบัติงาน
การสรางสรรคแบนเนอรจํานวน 5 คน  ผลจากการศึกษาพบวา 
 บทบาทของส่ือโฆษณาแบนเนอรเกมออนไลนในการทําการตลาดนั้นมีการนําโฆษณา
แบนเนอรบนอินเทอรเน็ตมาใชในการทําการตลาดโดยใชคุณสมบัติของชองทางของส่ือ
อินเทอรเน็ต เนื้อหาของเว็บไซต และความสวยงามของแบนเนอรมาทําการโฆษณาของแบนเนอร
ใหประสบผลสําเร็จ ซ่ึงมีปจจัยสนับสนุนบทบาทของส่ือโฆษณาแบนเนอรเกมออนไลนบน
อินเทอรเน็ตคือ บทบาทดานการหาขอมูล (Search) บทบาทในการจูงใจ บทบาทในการเขาถึง
กลุมเปาหมายท่ีเลนอินเทอรเน็ตสามารถเลือกกลุม เปาหมายไดหลากหลาย โดยเลือกจาก 3 กลุมคือ
แบงตามขอมูลเชิงประชากรศาสตร แบงตามความสัมพันธ์ิหรือมีเนื้อหาเกี่ยวเนื่องกันกับเว็บไซต
เกม   และสุดทายแบงตามความนิยมของเว็บไซต   
 การวางแผนการลงโฆษณาแบนเนอรบนอินเทอรเน็ตของบริษัทเกมออนไลนกลาว 
ไดวา   ส่ิงสําคัญอันดับแรกในการลงส่ือโฆษณาแบนเนอรคือตองมีวัตถุประสงคของการลงส่ือ และ
วัตถุประสงคของการลงส่ือแบนเนอรแตละครั้งตองมีความสอดคลองกับวัตถุประสงคทางการตลาด  
แตจะมีวัตถุประสงคหลักท่ีส่ือแบนเนอรสามารถตอบโจทยไดคือ 1. เพ่ือสรางการรับรูของแบรนด
เกมออนไลน  2. เพ่ือการเขาถึงกลุมเปาหมายของเกมออนไลน 3. เพ่ือขยายฐานกลุมเปาหมายลูกคา
ใหมและกระตุนใหเกิดความตองการเลนเกมออนไลน การลงรายละเอียดเกี่ยวกับกลวิธีการลงส่ือ
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โฆษณาแบนเนอรทางอินเทอรเน็ต  ซ่ึงมี 4 ขั้นตอน คือ 1. การคัดเลือกเว็บไซต  2. ระยะเวลาและ
ตําแหนงการลงโฆษณาแบนเนอร 3. การซ้ือส่ือโฆษณา  4. การวัดผลและประเมินผล  
 การสรางสรรคแบนเนอรใหมีความสวยงามไดนั้น  จะประกอบไปดวยปจจัย 3 สวนคือ 
ความเขาใจเกมของนักออกแบบ (Graphic designer’s knowledge of game) เพราะนักออกแบบ 
หรือนักสรางสรรคท่ีตองมีความเขาใจกับเกมนั้นๆ กอนเพ่ือท่ีจะไดทราบถึงส่ิงท่ีจะดึงออกมาใช
เปนจุดขายของแบนเนอรไดถูกตองซ่ึงจะนําไปสูความสอดคลองของการสรางขอความและภาพ
(Copywriting and Graphic Design)  ซ่ึงภาพจะเปนส่ิงท่ีดําเนินเรื่องบนแบนเนอรไดอยางนาสนใจ  
เพราะจะรวมถึงสีสันท่ีโดดเดน สวนใหญสีและภาพจะเปนสวนหนึ่งของเกมท่ีนํามาเสนอ และ
ขอความจะเปนขอความส้ันๆ ท่ีเนนคําส้ัน แตเขาใจงายและมีความความหมายครบถวน และจะนํา
เทคโนโลยีการสรางภาพเคล่ือนไหว (Interactive technology) เปนตัวนํามาทําใหแบนเนอรนั้น 
มีความตอเนื่องในการนําเสนอขอความและภาพใหดูนาสนใจและดึงดูดใจ นอกจากนี้มีการ
สรางสรรคใหแบนเนอรนั้นสามารถทําใหผูชมมีสวนรวมในการปฏิสัมพันธไดอีกดวย  หรือเรียกวา 
“รีช มีเดีย” นั่นเอง เปนการพัฒนาผสมผสานโปรแกรม ตางๆ เขาดวยกัน ไมวาจะเปน Photoshop, 
Illustrator, Flash , video หรือ HTML และ JavaScript  ซ่ึงสามารถสรางสรรคแบนเนอรใหชวนคลิก
ไดมากยิ่งขึ้นกวาเดิมและมีสวนทําใหการโฆษณาแบนเนอรบนอินเตอรเน็ตประสบความสําเร็จมาก
ยิ่งขึ้น 
 ในสวนของขอเสนอแนะพบวาส่ือแบนเนอรบนอินเทอรเน็ตนั้นผูโฆษณาเกมออนไลน
มักจะใหแบนเนอรนั้นเปนส่ือเสริม จึงมีการใชงบประมาณท่ีคอนขางนอยเม่ือเทียบกับส่ืออ่ืน แตผล
ตอบรับเม่ือโฆษณาดวยแบนเนอรออกไปพบวา ผลตอบรับท่ีไดกลับมาคอนขางดี หากไดงบ
ปริมาณท่ีเพ่ิมขึ้นผลตอบรับจากส่ืออินเทอรเน็ตรูปแบบแบนเนอรก็นาจะไดรับผลเปนท่ีนาพอใจ
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 ที่มาและความสําคัญของปญหา 
 ในสังคมนั้นเกมถือไดวาเปนสวนหนึ่งของวัฒนธรรม เกมเปนสวนหนึ่งของการเลน 
(Play) คําวาเลนจะควบคูหรือนําหนาเกม อิทธิพลความบันเทิงท่ีไดจากการเลนเกมคือความสนุก
เปนการแสดงออกของปจเจกชนท่ีตองการหลุดพนจากสภาพสังคมท่ีเครงเครียด และดวยยุคสมัยท่ี
เปล่ียนแปลงไป ทําใหเกมตางๆ ไดพัฒนาไปตามกาลเวลาจากเกมท่ีประดิษฐจากวัสดุธรรมชาติ
ตางๆ ก็คอยๆ มีความซับซอนของการเลนและการผลิตมากขึ้น เม่ือคอมพิวเตอรถูกสรางขึ้นซ่ึงก็
เปนการเปดยุคใหมท่ีปฏิวัติทุกส่ิงใหเปล่ียนแปลงไป รวมท้ังเกมดวย และปจจุบันเกมหลากหลาย
ประเภทเปล่ียนรูปแบบกลายเปนความบันเทิงท่ีถายทอดดวยระบบส่ือสารผานส่ือ และดวย
สภาพแวดลอมท่ีเปนยุคโลกาภิวัตนของเทคโนโลยีการส่ือสาร รูปแบบความบันเทิงของเกมจึงเขาสู
แบบอิเลคทรอนิคส และเปนมัลติมีเดีย  เพราะเปนส่ือท่ีใหท้ังภาพและเสียงท่ีสมจริง มีการพัฒนาท้ัง
ทางดานรูปแบบและเนื้อหามาอยางตอเนื่อง และมีบทบาทท่ีสําคัญมากขึ้นดวย ซ่ึงไมใชแคการให
ความบันเทิงสนุกสนานเทานั้น แตยังมีบทบาททางดานการลงทุนและการตลาดดวย (จิรดา 
มหาเจริญ, 2547 : 4) 
 สําหรับเกมออนไลน (Online Game) คือ เกมท่ีตองเลนผานระบบอินเทอรเน็ต 
(Internet) โดยผูเลนจะตองทําการลงโปรแกรม (Client) ลงในเครื่องคอมพิวเตอรของตนเองและ
ตองเลนเกมผาน Server  หากจัดเกมออนไลนตามประเภทของเครื่องเลนเกมอิเล็กทรอนิกสใน
ปจจุบันจะจัดอยูในComputer Game จาก 4 ประเภท ดังนี้ 
 1. Arcade Video Game คือ วีดีโอเกมขนาดใหญพบเห็นไดตามรานตู เกม
หางสรรพสินคา การเลนจะตองหยอดเหรียญตอหนึ่งเกม 
 2. Home Video Game เปนวีดีโอเกมตามบานท่ีไดรับความนิยมจากผูเลนเปนอยางมาก 
โดยเวลาเลนตองตอเขาเครื่องรับโทรทัศน และใสตลับในเครื่องเลนปจจุบันมีการพัฒนาใชเปน
ซอฟแวรท่ีเปนแผนซีดีรอมแทนแบบตลับ 
 3. Hand Held Video Game เปนวีดีโอเกมขนาดเล็กแบบมือถือมีจอและตลับเกมอยูใน
ตัว สามารถพกติดตวัไปได 
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 4. Computer Game เปนวีดีโอเกมท่ีคลายกับเกม Play station ซ่ึงใชซอฟแวรท่ีเปน
แผนดิสกหรือซีดีรอมกับเครื่องคอมพิวเตอร ปจจุบันไดรับความนิยมมากเพราะมีความหลากหลาย
และราคาไมแพง (คอมพิวเตอรรีวิว  89, 2535 : 32 ) 
 จากการสํารวจของศูนยเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกสและคอมพิวเตอรแหงชาติกับกลุม 
ผูใชอินเทอรเน็ตในประเทศไทย ประจําป 2546 พบวา รอยละ 56.7 ของผูตอบแบบสอบถามลวน
เคยเลนเกมออนไลน ท้ังผูหญิงและผูชายในสัดสวนใกลเคียงกัน แตเม่ือแบงกลุมอายุพบวา เยาวชน
ท่ีมีอายุระหวาง 10-19 ป เลนเกมมากกวากลุมอ่ืน ผูท่ีเลนเกมใชเวลาระหวาง 1-3 ช่ัวโมงตอสัปดาห
รวมกันแลวกวารอยละ 82 (http://www.businessthai.co.th, 10 ธันวาคม 2550) 
 ตลาดของเกมออนไลนมีการขยายตัวสูงมากดูไดจากมีผูนําเขาและพัฒนาเกมเขาสู 
ตลาดหลายเกมและจํานวนผูเลนในตลาดท่ีเพ่ิมขึ้นเรื่อยๆ กอนหนานี้ตลาดเกมเมืองไทยยังเปน
อุตสาหกรรมขนาดเล็ก มีมูลคาเพียงหลักรอยลานบาท แตมาถึงวันนี้ตลาดเกมมีขนาดใหญขึ้นมาก 
โดยมีมูลคาเกือบ 6 พันลานบาท และมีอัตราการเติบโตตอเนื่องเฉล่ียไมต่ํากวา 20% ตอป จนถึงวันนี้
เกมออนไลนถือเปนตลาดท่ีมีมูลคามหาศาลและมีการเติบโตอยางตอเนื่อง 
 
ตารางท่ี 1.1  ตารางแสดงการเติบโตตลาดเกมในประเทศไทย ระหวางป พ.ศ. 2548 – 2550 
 
 
 
 
 
 
 

ท่ีมา :  สํานักงานสงเสริมอุตสาหกรรมซอฟตแวรแหงชาต ิ(องคการมหาชน) หรือ ซิปา 
(ขอมูลจากแหลงเว็บไซต www.businessthai.co.th วันท่ี  15 กุมภาพันธ พ.ศ. 2551 ) 
 “ในชวงเวลา 5 ปท่ีผานมาธุรกิจการใหบริการเกมในประเทศไทยไดเติบโตขึ้นอยาง
ตอเนื่อง และพัฒนารูปแบบการใหบริการมาโดยตลอด จากจุดเริ่มตนมีผูใหบริการเพียง 3 - 4 บริษัท 
ในปจจุบันมีผูใหบริการ มากกวา 20 บริษัท การเติบโตดังกลาว เปนผลดีตอภาคธุรกิจ การใหบริการ
เกมเม่ือมีการแขงขันยอมมีการพัฒนาท้ังคุณภาพของเกมท่ีเปดใหบริการและรูปแบบการใหบริการ 
การแขงขันทางการตลาดทําใหเกิดการแขงขันดานการโฆษณาตอผูใชบริการอยางตอเนื่อง และ
ขยายฐานไปสูกลุมผูบริโภคท่ีมากขึ้น จากเดิมท่ีกลุมเปาหมายของตลาดเกมจะถูกจํากัดอยูในเพียง
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กลุมเยาวชนและวัยรุน ปจจุบันกลุมเปาหมายไดขยายตัวเพ่ิมในทุกสาขาอาชีพและทุกกลุมอายุ”
(http:// www.thannews.th.com, 15,มีนาคม  2550) 
 อยางไรก็ตามเกมออนไลน คือ ผลิตภัณฑช้ินหนึ่งของบริษัทผูผลิตและผูนําเขาเกม
เหลานั้น ซ่ึงตองการการวางแผนการตลาดเพ่ือใหขายสินคาไดเชนกัน เพราะการโฆษณาคือกลยุทธ
เพ่ือสรางการรับรูและย้ําเตือนความจําใหแกผูบริโภค การทําการโฆษณาของธุรกิจเกมออนไลนนั้น
ก็ตองทําการตลาดบนส่ือท่ีเขาถึงผูบริโภคเปาหมาย กลาวงายๆ คือ เกมออนไลนก็ตองเลนผาน
ระบบอินเทอรเน็ต ดังนั้นกลุมเปาหมายนั้นจะเปนใครไมไดก็คือกลุมผูท่ีใชอินเทอรเน็ตในการเลน
เกมนั่นเอง แมวาปจจุบันตัวเลขการใชเงินในอินเทอรเน็ตยังมีจํานวนเล็กนอยเม่ือเปรียบเทียบกับ 
ส่ือชนิดอ่ืนๆ แตการเติบโตของการใชส่ือโฆษณาบนอินเทอรเน็ตเปนไปอยางรวดเร็วมีโฆษณา
หลากหลายรูปแบบมากขึ้นบนอินเทอรเน็ตแตกย็ังคงเปนแผนปายโฆษณาแบนเนอร อดีตแบนเนอร
เองอาจไมสามารถเรียกรองสายตาผูชมเว็บไซตไดมากเหมือนอยางปจจุบัน นักโฆษณาจึงมุงวิธีการ
โฆษณาออนไลนแบบมีลูกเลนท่ีกําลังเปนท่ีสนใจของลูกคาเพ่ิมขึ้นเพราะสามารถชวยสรางการรับรู
ดานแบรนดไดดีกวาโฆษณาแบบท่ีเปนแบนเนอรธรรมดาท่ีนิ่งๆเคล่ือนไหวไมไดจะเห็นไดวาความ
พยายามเกินขอจํากัดของนักโฆษณาท่ีจะใสลูกเลนตางๆ เขาไป แตในท่ีสุดโฆษณาออนไลนท่ี
พยายามจะไมขัดจังหวะ (Interrupt) ผูชมเว็บไซตก็ตองปรับกระบวนการกันอีกครั้ง มีการปรับปรุง
และพัฒนารูปแบบการนําเสนอดวยเทคโนโลยีใหมๆเพ่ือกระตุนความสนใจและนาติดตามยิ่งขึ้น
โดยมีลักษณะท่ีหลากหลายประกอบดวย ขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว รวมถึงวีดีโอ ทําใหผูชม
เว็บไซตอดใจไมไดท่ีจะดูส่ิงแปลกใหมท่ีเห็นกอนจะสนใจเนื้อหาท่ีจะอานตอไปความคิดนี้กําลัง
เปนท่ีนิยมในหมูนักโฆษณาออนไลนจุดเดนของมันก็คือความสามารถในการสรางความสนใจให
เปนท่ีรูจัก (awareness) เนื่องจากผูใชจะถูกพาไปยังเว็บไซตอันเปนจุดหมายปลายทางนั่นเอง
(http://www.businessthai.co.th, 25 กุมภาพันธ  2551) 

 โอกาสของโฆษณาออนไลนในประเทศไทย 
 ปจจุบันอินเทอรเน็ตเริ่มเขามามีบทบาทในชีวิตประจําวันมากยิ่งขึ้น ซ่ึงพบวาคน
กรุงเทพฯใชอินเทอรเน็ตมากท่ีสุด คิดเปนสัดสวนกวา 63% รองลงมา คือ ภาคกลางท่ีใช
อินเทอรเน็ตประมาณ 41.2% ตอมาคือ ภาคใตท่ีใชอินเทอรเน็ตประมาณ 39.9% ตามมาดวยคนใน
ภาคเหนือใชอินเทอรเน็ตประมาณ 35.7% และสุดทาย คือ คนในภาคตะวันออกเฉียงเหนือประมาณ 
24.5% ซ่ึงเปนเหตุผลหนึ่งท่ีทําใหส่ืออินเทอรเน็ตกําลังมีบทบาทในฐานะชองทางการทําตลาดใหม
ของธุรกิจตางๆ ไมวาจะเปนสินคาและบริการ ทุกวันนี้บนโลกออนไลน ทุกมุมของจอกลายเปน
พ้ืนท่ีทําเลทองท่ีจะสรางรายไดใหกับเจาของเว็บไซตและเจาของสินคา เพราะสามารถเห็นโฆษณา
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ท้ังในรูปแบบของตัวอักษรและมีรูปภาพพรอมดวยมัลติมีเดียปรากฏใหเห็น
(http://www.kosanathai.com,10 ธันวาคม  2550) 
 ศูนยเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกสและคอมพิวเทอรแหงชาติ ไดทําการสํารวจถึงสถานภาพ
พาณิชยอิเล็กทรอนิกสและคอมพิวเตอรในประเทศไทย ประจําป 2549 ดานกลยุทธทางการตลาด
พบวา มีการทําการตลาดออนไลนถึง รอยละ 35.04 ซ่ึงก็พบวาธุรกิจพาณิชยอิเล็กทรอนิกสท่ีขาย
ใหกับผูบริโภคโดยตรงหันมาใหความสําคัญกับตลาดออนไลนผานส่ือโฆษณาเพ่ิมมากขึ้น   
 

 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 1.1 ตารางแสดงถึงสถานภาพพาณิชยอิเล็กทรอนิกสและคอมพิวเทอรในประเทศไทย  

ประจําป 2549 ดานกลยุทธทางการตลาด 
 

ท่ีมา: ฝายวิจัยกลยุทธและดัชนีอุตสาหกรรม,ศูนยเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกสและคอมพิวเทอร
แหงชาติสํานักงานพัฒนาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีแหงชาตกระทรวงวิทยาศาสตรเทคโนโลย ี
 

 จากผลการสํารวจ บริษัท มีเดีย สเปนดิ้ง จํากัด รายงานสถิติการใชจายเม็ดเงินโฆษณา
ของนักการตลาดผานส่ือตางๆ ดังนี้ 

 

ตารางที่ 1.2   ตารางการใชเงินโฆษณาผานส่ือ ประจําป 2550 
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 การโฆษณาชวง 10 เดือนแรกในป 2550 ระหวางเดือนมกราคม ถึงตุลาคม มีการใช
งบประมาณเพ่ือกระจายขาวสารผานส่ือตางๆ ประมาณ 74,527 ลานบาท ในดานอัตราเติบโตส่ือใน
โรงภาพยนตรยังคงเปนพระเอกของป กลาวคือเติบโตมากถึงกวา 76.19% เม่ือเทียบกับชวงเดียวกัน
กับปท่ีแลว สวนส่ือท่ีมีอัตราเติบโตรองลงมาคืออินเทอรเน็ต 6.42% และนิตยสาร 4.54% สวนส่ือ
กลุมอ่ืนท่ีเหลืออัตราเติบโตติดลบหมด (ท่ีมา ; บริษัท มีเดีย สแปนดิ้ง จํากัด) 

 แบนเนอรเคร่ืองมือการตลาดในยุคอินเทอรเน็ต 
 แบนเนอรหรือปายโฆษณาบนอินเทอรเน็ต (Banner Ad) เปนการโฆษณาในรูปแบบ

ของการเช่ือมโยงรูปภาพ (Graphical link) ไปยังเว็บไซตอ่ืนๆโฆษณาเหลานี้มักแสดงอยูบนหนา
ของเว็บเพจ (web page)ของเว็บไซตตางๆ โดยมีจํานวน “คลิกทร”ู ท่ีหมายถึงการคลิกบนแบนเนอร
ไปยังเว็บไซตผูลงโฆษณาท่ีเปนตัวกําหนดมูลคาของโฆษณานั้นๆ(http://www.businessthai.co.th, 
10 ธันวาคม 2550 ) 
 จากป 2543 มีอัตราประสิทธิภาพแค 0.6% อาจจะไมมากนัก  แตในปจจุบันยังคงเปนวิธี
ท่ีไดรับความนิยมมากท่ีสุดในการโฆษณาขายสินคาและบริการบนออนไลน  ส่ิงดึงดูดใจท่ีปฏิเสธ
ไมไดของแบนเนอร คือ การท่ีสามารถเปล่ียนเบราเซอรใหเปนผูซ้ือไดโดยทันที ถาลูกคาเปาหมาย
ของคุณเห็นโฆษณาเว็บไซตของคุณในโทรทัศนหรือแผนโปสเทอรโอกาสท่ีพวกเขาจะเขามาท่ี
เว็บไซตของคุณก็ขึ้นกับวาเขาสามารถจดจํา URL (Universal Resource Locator) และพิมพอยาง
ถูกตองเม่ือไดใชงานอินเทอรเน็ต ในขณะท่ีสําหรับแบนเนอรแลว เพียงแคคลิกก็จะนําก็จะนําไปสู
จุดขายสินคาไดอยางงายดาย  ซ่ึงจะเห็นไดวาปายโฆษณาแบนเนอรนั้น เปนอีกชองทางการส่ือสาร
ท่ีมีบทบาทสําคัญ โดยมีมูลคาสูงขึ้นแบบกาวกระโดดในแตละป เม่ือหนวยงานธุรกิจและองคกร
ตางๆ หันมาทําธุรกรรมทางอินเทอรเน็ตกันมากขึ้น โดยเฉพาะอยางยิ่งกับธุรกิจเกมออนไลนเพราะ
ปายโฆษณาแบนเนอรนั้นเปนชองทางของส่ือใหมท่ีมีความสามารถในการสรางผลทางการตลาดได
เปนอยางดี (รุจกาล  สุภาพันธ, คอมพิวเตอร รีวิว, 2543 : 4) 
 ปรเมศวร  มินศิริ อดีตนายก และอุปนายกสมาคมผูดูแลเว็บไทย กลาววา “แนวโนม
ใหมของ Banner จะมีเรื่องของวิดีโอเขามาเกี่ยวของ  เปนสปอตโฆษณาไมตางกับการยอสวนทีวี ป
นี้นอกจาก Banner จะมาแลว ตัวท่ีเปนวิดีโอจะมาดวย เพราะสามารถเอาสปอตโฆษณาเดิมท่ีอยูบน
โทรทัศนหรือเวอรช่ันท่ียาวกวาในโทรทัศนมาเลนในอินเทอรเน็ตไดใหคนไดพูดคุยไดวิจารณ เรา
สามารถคลิกเขาไปดูสปอตโฆษณาช้ินนัน้ไดเลยดูเวลาไหนก็ไดท่ีอยากด ูเทรนดใหมนี้ อาจจะทําให
รายไดจาก Banner ในภาพรวมสูงขึ้น จาก 2% มูลคาประมาณ 200 ลานบาทเม่ือเทียบกับรายไดจาก
โฆษณาท้ังระบบ  (http://www.adslthailand.com, 25 ธันวาคม  2550) 
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 การโฆษณาโดยใชแบนเนอรในอินเทอรเน็ตนั้น  เปนการนํานวัตกรรมทางเทคโนโลยี 
ซ่ึงเปนปจจัยหนึ่งท่ีเขามาสรางสรรคงานโฆษณาใหมีความนาสนใจยิ่งขึ้น และการโฆษณาบนส่ือ
อินเทอรเน็ตนี้สามารถเพ่ิมชองทางการวางแผนส่ือใหกับนักวางแผนส่ือโฆษณา ซ่ึงเปนผลดีท่ี
สามารถตอบสนองนักโฆษณา  ท่ีตองการกระจายส่ือไดอยางเจาะจงและวัดผลไดมากขึ้นดวย 
 จากการสํารวจผูบริโภคส่ือโฆษณาทางอินเทอรเน็ตจํานวนมากกวา 150,000 คนพบวา 
การใช banner ท่ีมีการพัฒนาเปน ภาพเคล่ือนไหว flash animation ไดมีสวนชวยใหจดจําตราสินคา
และบริการไดมากขึ้นถึง 71 เปอรเซ็นต จํานวนคลิกท่ีมีตอโฆษณา แบบ flash animation  นั้นไดเพ่ิม
จาก 321 ลานครั้งตอสัปดาหเปน 1,800 ลาน ครั้งตอสัปดาหภายในเวลาเพียง 9 เดือน
(http://www.ecommercemagazine.com, 25 มีนาคม  2551) บริษัทผูใหบริการเกมออนไลนก็นิยมใช  
banner ทําการโฆษณาเชนเดยีวกัน จะเห็นไดจากเว็บไซตเกมออนไลนนั้นมีการพัฒนา content ของ
เว็บไซตเพ่ือเปนการ Drive traffic ใหกลุมผูเลนเกมไดเขามาใชบริการบนเว็บไซตของเกมนั้นๆ  ซ่ึง
การทําเว็บไซตเพ่ือโปรโมทนอกจากจะไดรูจักเกมดีขึ้นแลวการโปรโมทเว็บไซตดวยแบนเนอรยัง
ทําใหจํานวน pageview หรือ จํานวนผูเปดหนาเว็บไซตจากกลุมผูใช บริการเพ่ิมขึ้นอีกดวย      
 ปจจุบันไดมีบริษัทเกมออนไลนจํานวนมากท่ีมีการใชแบนเนอรในการกระตุนให
ผูบริโภครูจักแบรนดและสรางแคมเปญแบบอินเทอรแอคทีฟ ซ่ึงชวยใหแบรนด เปนท่ีรูจักและเปน
ท่ีช่ืนชอบ  ซ่ึงการโฆษณาออนไลนโดยรูปแบบของแบนเนอรนั้นจะชวยเสริมสรางการตระหนักรู
ในแบรนดไดอีกส่ือหนึ่ง (http://advertising.microsoft.com, 15 เมษายน  2551)  
 เชน บริษัท  Xbox จํากัด ซ่ึงเปนผูผลิตเกมและเครื่องเลนวิดีโอเกมคุณภาพสูง แบนเนอร
ท่ีลงโฆษณาคือ size 300x250 pixels (Rectangles banner) ขึ้นท่ีเว็บไซต Windows Live Messenger 
 บริษัท เอเชียซอฟท อินเทอรเนช่ันแนล จํากัด  ผูเปนเจาของลิขสิทธ์ิเกมออนไลน ท่ีโดง
ดังไปท่ัวโลก เชน Ragnarok Online, cabal, gost online แบนเนอรท่ีลงโฆษณาคือ size 659x131 
pixels ขึ้นท่ีเว็บไซต  http://cabal.asiasoft.co.th 
 บริษัท จายา ซอฟท วิช่ัน จํากัด  ผูใหบริการเกมออนไลนท่ีไดรับความนิยม เชน Luna 
Online แบนเนอรท่ีลงโฆษณาคือ  size300x250pixels (Rectangles  banner) ขึ้นท่ีเว็บไซตเย็นตาโฟร 
www.yenta4.com 
   สําหรับในยุคปจจุบันส่ืออินเทอรเน็ตกลายเปนส่ิงท่ีนาสนใจและเปนสวนสําคัญใน
วงการธุรกิจเพราะเปนการส่ือสารท่ีมีประสิทธิภาพสามารถเสนอขายสินคาและบริการตอผูบริโภค
รายบุคคล ในขณะเดียวกันเปนส่ือโฆษณาในรูปแบบใหมท่ีมีประสิทธิภาพสามารถทดแทนส่ือ
ดั้งเดิมไดทําใหกลายเปนปจจัยหนึ่งท่ีสําคัญตอระบบเศรษฐกิจ โฆษณาบนอินเทอรเน็ตไดกลายเปน
อุตสาหกรรมใหมท่ีไดรับความนิยมจากบริษัทวางแผนส่ือ ซ่ึงจํานวนบริษัทตางๆ เหลานี้นั้นไดเพ่ิม
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สูงขึ้นในปจจุบัน  สงผลใหการโฆษณาบนเว็บไซตกลายเปนสวนหนึ่งของการวางแผนส่ือโฆษณา
แบบดั้งเดิมท่ีไดผสมผสานส่ือหลายๆ ลักษณะเขามาในการวางแผนส่ือโฆษณา นักโฆษณาจึงตอง
ปรับเปล่ียนกลยุทธใหมท้ังในสวนของฝายวางแผนส่ือโฆษณา (Media) ฝายสรางสรรคงานโฆษณา 
(Creative) และฝายบริหารงานลูกคา (Client Service) ทําใหบริษัทโฆษณาหลายแหงมีการตั้งทีมงาน
และแผนกขึ้นมาใหม รวมท้ังยังมีบริษัทตัวแทนซ้ือขายส่ือโฆษณา (Media Broker) หลายแหงท่ีเปด
ดําเนินการสําหรับส่ือชนิดดังกลาวโดยเฉพาะอีกดวย แตอยางไรก็ตามการจัดสรรงบประมาณใน
การโฆษณาสวนใหญยังคงมุงเนนท่ีส่ือดั้งเดิม สวนอินเทอรเนต็เปนเพียงส่ือท่ีใชเสริมเทานั้น ดังจะ
เห็นไดจากการโฆษณาสินคาและบริการท่ีมักผสมผสานอินเทอรเน็ตเขากับส่ือดั้งเดิมไดอยาง 
ผสมกลมกลืนเพ่ือกาวทันสภาพแวดลอมทางธุรกิจท่ีเปล่ียนแปลงจากผูบริโภคท่ีมีตอโฆษณา  
กระบวนการโฆษณาบนเว็บไซตท่ีทํากันอยูวันนี้ คือ นําเสนอแบนเนอรใหผูพบเห็นสนใจ เลยไป
จนถึงคลิกใหได ในขณะท่ีความตองการพ้ืนฐานของโฆษณาแบนเนอรก็คือ แบนเนอรจะตองมีการ
ใหสัญญาใจอะไรบางอยางกับผูพบเห็น และเม่ือคลิกเขาไปท่ีหนาเว็บ พวกเขาจะตองไดรับบริการ
ตามท่ีไดสัญญาไวในแบนเนอรนั้นทันที เม่ือพิจารณาในเรื่องของตนทุนโฆษณาออนไลน แมจะไม
สูงมากนัก แตเม่ือใดก็ตามท่ีแบนเนอรนั้นสามารถนําพาลูกคามายังเว็บไซต และใชบริการตาม
สัญญาไดมากขึ้นเทาไร ตนทุนการลงโฆษณาก็จะต่ําลงไปเรื่อยๆ นั่นก็หมายความวาโฆษณาได
ประสบผลสําเร็จในการลงส่ือประเภทนี้  
 จากท่ีมาและความสําคัญดังกลาวผูวิจัยมีความเห็นวาธุรกิจการโฆษณาและการตลาดใน
ประเทศไทยกําลังมองหาส่ิงท่ีจะมาชวยในการลดตนทุนและใหบริการลูกคาไดดียิ่งขึ้นเพ่ือให
สินคาและบริการของตนเองประสบความสําเร็จ การมองหาส่ือโฆษณาก็เปนปจจัยสําคัญประการ
หนึ่งท่ีผูวิจัยเล็งเห็นวาควรอยางยิ่งท่ีจะทําการศึกษาส่ือโฆษณาปายแบนเนอรนี้ในฐานะของส่ือ
อินเทอรเน็ตท่ีเปนชองทางหนึ่งในการโฆษณาอันจะเปนแนวทางในการวางแผนใหกับวงการ
โฆษณาเพ่ือใหสอดคลองกับเศรษฐกิจและเทคโนโลยีท่ีมีการเปล่ียนแปลงไปอยางรวดเร็ว  
 
1.2 ปญหานําวิจัย 
 1.2.1 บทบาทของส่ือโฆษณาแบนเนอรเกมออนไลนในการทําการตลาดเปนอยางไร 
 1.2.2 ผูโฆษณาเกมออนไลนมีการวางแผนส่ืออยางไรในการใชส่ือโฆษณาแบนเนอร 
บนอินเทอรเน็ต 
 1.2.3 กระบวนการสรางสรรคแบนเนอรเกมออนไลนเพ่ือโฆษณาบนอินเทอรเน็ตเปนอยางไร   
 
1.3 วัตถุประสงคของการวิจัย 
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 1.3.1 เพ่ือทราบถึงบทบาทของการใชส่ือโฆษณาแบนเนอรของผูโฆษณาเกมออนไลน 
   1.3.2 เพ่ือทราบถึงแนวทางการวางแผนการใชส่ือโฆษณาแบนเนอรบนอินเทอรเน็ตของ 
ผูโฆษณาเกมออนไลน 
  1.3.3 เพ่ือทราบถึงกระบวนการสรางสรรคเนื้อหาและรูปแบบของแบนเนอรเกมสออนไลน 
เพ่ือการโฆษณาใหประสบผลสําเร็จ 
 
1.4 ขอบเขตการศึกษา 
  การศึกษาครั้งนี้ผูวิจัยจะศึกษาแนวความคิดเกี่ยวกับการวางแผนส่ือโฆษณาแบนเนอร
เกมออนไลนบนอินเทอรเน็ต  โดยศึกษาจากการสัมภาษณผูใหบริการเกมออนไลนท่ีมีการโฆษณา
โดยใชแบนเนอรบนอินเทอรเน็ต ดังนี ้
   1.  บริษัท เอ็นซี ทร ูจํากัด              
   2.  บริษัท  เอเชียซอฟท คอรปอเรช่ัน จํากัด (มหาชน)  
   3.  บริษัทเกมเวิลด  จํากัด                     
   4.  บริษัท จายา ซอฟต วิช่ัน จํากัด      
   5.  บริษัท ทรูเอนเทอรเทนเมน จํากัด        
  
1.5 ระยะเวลาในการศึกษา 
 ระยะเวลาในการเก็บขอมูลศึกษา 3  เดือน  ระหวาง   สิงหาคม 2551 – ตุลาคม 2551 
 
1.6 นิยามศัพท 
 1.6.1 การวางแผนส่ือโฆษณา หมายถึง เปนการโฆษณาแบนเนอรไปยังกลุมเปาหมายบนส่ือ
อินเทอรเน็ต ซ่ึงสามารถสนับสนุนกลยุทธทางการตลาดไดเปนอยางด ี
 1.6.2 ผูใหบริการเกมออนไลน หมายถึง บริษัทท่ีผลิตเกมออนไลนเองหรือนําเขาเกมออนไลน
จากประเทศตางๆ มาใหบริการเกมออนไลนกับผูเลนเกม 
 1.6.3 การโฆษณาบนอินเทอรเน็ต หมายถึง การส่ือสารดวยขอความโฆษณาหรือดวยภาพ
โฆษณาเกี่ยวกับสินคาหรือบริการในรูปแบบตางๆ ไปยังผูบริโภคกลุมเปาหมายทางส่ืออินเทอรเน็ต 
มีการออกแบบสรางสรรคใหมีรูปแบบท่ีแตกตางกัน โดยผูโฆษณาเปนผูเสียคาใชจายในการโฆษณา 
 1.6.4  แบนเนอรหรือปายโฆษณาบนอินเทอรเน็ต หมายถึง รูปแบบหนึ่งของการโฆษณาบน
อินเทอรเน็ต มีลักษณะเปนแถบส่ีเหล่ียมขนาดตางๆ  ซ่ึงออกแบบใหมีท้ังภาพและคําโฆษณา ซ่ึงอยู
ในรูปแบบของภาพกราฟฟคสามารถเช่ือมโยงเว็บไซตถึงกันได และถูกจัดวางในตําแหนงท่ีจองไว
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เพ่ือลงโฆษณาในเว็บไซตโดยเฉพาะ โดยสวนมากแบนเนอรจะถูกจํากัดขนาดของไฟลเพ่ือการ
แสดงผลท่ีรวดเร็ว   วิวัฒนาการของแบนเนอรนั้นเริ่มจากแบนเนอรท่ีเปนภาพนิ่งๆ ธรรมดา(Fix 
banner)  ตอมาแบนเนอรไดใช ภาพเคล่ือนไหวท่ีสรางจาก flash animation เชน Floating Ads หรือ 
Pop-up Ads ซ่ึงเปนแบนเนอรท่ีโฆษณาปรากฎขึ้นทันทีเม่ือคลิกเขาหนาเว็บ สรางความนาสนใจได
ภายในเส้ียวเวลา กอนจะเลือนหายไปในเวลาท่ีกําหนดไว  ปจจุบันรูปแบบของแบนเนอรในการ
นําเสนอมีเพ่ิมขึ้นมากท้ังลูกเลนตางๆในการส่ือสารแบบมีปฏิสัมพันธ (interactivity) และการไหล
ล่ืนของภาพท่ีมีความตอเนื่องอยางสวยงาม และสามารถสรางปฏิสัมพันธกับกลุมผูพบเห็นแบน
เนอรโดยมีลูกเลนอยูในแบนเนอรคือเม่ือคลิกแลวจะมีปฏิกริยาตอบกลับโดยทันที ตลอดจนใชเวลา
ในการดาวนโหลดท่ีส้ันมาก เนื่องจากไฟลมีขนาดท่ีเล็กกวาภาพเคล่ือนไหวแบบอ่ืนๆ รวมท้ัง
ความสามารถในการเลาเรื่องราวตอเนื่อง (storytelling) ท่ีมีมาในตัวโปรแกรมเอง  เชน  Expandable 
banner จะมีขนาดเล็กหรือใหญขึ้นอยูกับขนาดท่ีเรากําหนด ขนาดท่ีเปนท่ีนิยมคือ 728 x 180 pixels 
และ 728 x 300 pixels 
 1.6.5 เกมออนไลน หมายถึง เกมท่ีตองเลนผานระบบอินเทอรเน็ต โดยผูเลนจะตองทําการลง
โปรแกรมเกม (Client) ลงในเครื่องคอมพิวเตอรของตนเองกอนและจะตองเลนเกมออนไลนผาน 
Server โดยขอมูลตางๆ ของผูเลนจะถูกเก็บไวใน Server ซ่ึงในการเลนเกมออนไลนนี้ผูเลนจะตอง
เสียคาบริการสําหรับการเลนเกมตามอัตราท่ีผูใหบริการไดกําหนดไว 
 
1.7 ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 
 1.7.1 เขาใจบทบาทของส่ือโฆษณาแบนเนอรบนอินเทอรเน็ตของผูโฆษณาเกมออนไลน  
 1.7.2 เขาใจแนวทางการวางแผนการใชส่ือโฆษณาแบนเนอรเกมออนไลนบนส่ืออินเทอรเน็ต
มากยิ่งขึ้น  
 1.7.3 ทราบถึงกระบวนการสรางสรรครูปแบบ ขอความ สี ของแบนเนอรเกมออนไลน เพ่ือ
การโฆษณาบนส่ืออินเทอรเน็ตใหประสบผลสําเร็จ 
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บทท่ี  2 

แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 
 
 ในการศึกษาวิจัยเรื่อง  “การศึกษาการวางแผนส่ือโฆษณาแบนเนอรเกมออนไลนบน
อินเทอรเน็ต” ผูวิจัยไดศึกษาคนควาแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ เพ่ืออธิบายและวิเคราะห
ผลการศึกษาดังนี ้
 2.1 ทฤษฎีการแพรกระจายนวัตกรรม (Diffusion of Innovations Theory) 
 2.2 แนวคิดเกี่ยวกับการวางแผนส่ือโฆษณา 
 2.3 แนวคิดเกี่ยวกับกระบวนการสรางสรรคปายแบนเนอร 
 2.4 งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 
 แนวคิดการวางแผนการสรางสรรคงานโฆษณา เปนเรื่องเกี่ยวกับการนําเสนอตัว
นวัตกรรม ใหคนเห็นถึง ประโยชน ระยะเวลา ความสอดคลอง ความยากงาย การไดทดลอง และ
การสังเกตเห็น  ไปสูระบบสังคมการวางแผนส่ือโฆษณาเปนกลยุทธท่ีใชสําหรับขั้นการรับรู และจูง
ใจ ผานชองทางการส่ือสารตางๆ 
  แนวคิดเกี่ยวกับกระบวนการสรางสรรคงานโฆษณาเปนเรื่องเกี่ยวกับการนําเสนอตัว
นวัตกรรมในขั้นตอนการสรางสรรคช้ินงานโฆษณาท่ีตองอาศัยเทคโนโลยีท่ีนํามาใชกับช้ินงาน
โฆษณาแบนเนอรเพ่ือใหมีรูปแบบท่ีแปลกตาและสามารถถายทอดเนื้อหาโฆษณาออกมาไดอยาง
ชัดเจน 
 
2.1 ทฤษฎีการแพรกระจายนวัตกรรม  (Diffusion of Innovations Theory) 
 ทฤษฎีการแพรกระจายนวัตกรรมเปนแนวคิดท่ีอธิบายเกี่ยวกับการส่ือสารท่ีสงผลตอ 
“การยอมรับ” (adoption) นวัตกรรมใหมของมนุษย เปนการอธิบายกระบวนการท่ีนวัตกรรมถูก
สงผานชองทางการส่ือสารไปสูกลุมเปาหมายในระบบสังคมหนึ่งในระยะเวลาหนึ่ง โดยโรเจอรส 
(Everett Rogers, 1995) เปนผูรวบรวมแนวคิดดังกลาวมาใชดานนิเทศศาสตร 
 นวัตกรรม  (Innovation) หรือส่ิงท่ีเปนของใหมนั้น โรเจอรส (Rogers) ใหความหมาย
ของนวัตกรรมวา  หมายถึง  ความคิด  การกระทํา  หรือส่ิงของซ่ึงบุคคลเห็นหรือนึกวาเปนของใหม  
ไมวาส่ิงนั้นจะเปนของใหมโดยนัยของเวลาตั้งแตแรกใชหรือแรกพบหรือไม การท่ีบุคคลรับรูวา 
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ส่ิงนั้นเปนของใหมจะเปนเครื่องตัดสินการตอบสนองท่ีมีตอส่ิงนั้น  ดังนั้นถาเห็นวาอะไรเปน
ของใหมสําหรับตน   ส่ิงนั้นก็จะถือวาเปนนวัตกรรม 
 โรเจอรส  (Rogers) ไดอธิบายถึงกระบวนการท่ีนวัตกรรมเผยแพรไปสูสมาชิกในสังคม
วามีลักษณะคลายกระบวนการส่ือสารอยางงายๆ คือ ผูสงสารซ่ึงมีความรูเกี่ยวกับนวัตกรรม
ถายทอดแนวความคิดท่ีเกี่ยวกับนวัตกรรมนั้นไปยังผูรับสารซ่ึงไมมีความรูเกี่ยวกับนวัตกรรมนั้น
เลย  โดยใชส่ือหรือชองสารซ่ึงสามารถใชติดตอส่ือสารกันไดระหวางผูสงสารและผูรับสาร  
การเผยแพรนวัตกรรมมีองคประกอบท่ีสําคัญ  4  ประการ  คือ 
 1.  นวัตกรรม  (Innovation)   
 2.  ชวงระยะเวลาหนึ่ง  (Time)  
 3.  ชองทางการส่ือสาร (Communication  Channels)     
 4.  สมาชิกในระบบสังคม  (Social  System) 
 นวัตกรรม  (Innovation)  เปนความคิดใหม  การปฏิบัติใหม  หรือส่ิงใหมท่ีสมาชิกใน
สังคมเห็นวาเปนของใหม  ในงานวิจัยนี้คือ   การโฆษณาแบนเนอรทางอินเทอรเน็ต  ซ่ึงนวัตกรรมนี้
นําไปสูการสรางสรรคช้ินงานโฆษณาท่ีแปลกใหมอยางแบนเนอร  ท่ีมีการพัฒนาการโฆษณา จาก
ภาพนิ่ง เปนภาพเคล่ือนไหว ท่ีเรามักจะเห็นในส่ือโฆษณาทางอินเทอรเน็ตหรือท่ีเรียกวา flash-
based animations และภาพกราฟกตางๆ รวมท้ังความสามารถในการเลาเรื่องราวอยางตอเนื่อง 
(storytelling) ท่ีใชเทคโนโลยีอันทันสมัยและมีโปรแกรมในการชวยเพ่ิมความดึงดูดใหช้ินงาน
นาสนใจ และแลดูแปลกตามากยิ่งขึน้นั่นเอง   สงผลใหนักโฆษณาและนักส่ือสารการตลาด นําเอา
แคมเปญท่ีใชภาพกราฟกเคล่ือนไหวแบบ flash animation มาเปนเครื่องมือช้ินใหมในการสราง
ภาพลักษณใหกับตราสินคา ซ่ึงถือไดวาเปนส่ือท่ีมีประสิทธิภาพมากอันหนึ่ง     
 คุณลักษณะของนวัตกรรมก็เปนปจจัยสําคัญอีกตัวหนึ่งท่ีเขามามีอิทธิพลตอการยอมรับ
หรือปฏิเสธนวัตกรรมนั้นโดยคุณลักษณะของนวัตกรรมท่ีเอ้ือประโยชนตอการยอมรับมี 5  ประการ  
คือ 
 1. ประโยชนหรือความไดเปรียบเชิงเทียบ (Relative Advantage) คือการท่ีผูรับ
นวัตกรรม  รูสึกวา  นวัตกรรมนั้นดีกวาหรือมีประโยชนมากกวาความคิดเดิม ของเดิมหรือวิธีปฏิบัติ
แบบเดิม  เชน  ทํากําไรไดมากกวา  สะดวกสบายกวา  เสียคาใชจายและเวลานอยกวา  เปนตน  และ
ยิ่งบุคคลเห็นวานวัตกรรมนั้นมีคุณคาหรือมีประโยชนมากเพียงใด โอกาสท่ีนวัตกรรมจะไดรับการ
ยอมรับก็จะมีมากขึ้น 
 2. ความเขากนัไดหรือความสอดคลอง  (Compatibility)  หมายถึง การท่ีผูรับนวัตกรรม
รูสึกหรือคิดวา นวัตกรรมนั้นสอดคลองหรือเขากันไดกับคานิยม  ความเช่ือทางสังคมและ
วัฒนธรรมท่ีเปนอยู  ประสบการณเกี่ยวกับนวัตกรรมในอดีต  ตลอดจนความตองการของตน โดย
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นวัตกรรมท่ีสอดคลองหรือไปกันไดกับคานิยมหรือบรรทัดฐานของสังคม  จะทําใหผูยอมรับ
นวัตกรรมรูสึกม่ันใจและไมตองเส่ียงภัยมาก  จึงไดรับการยอมรับในระยะเวลาท่ีรวดเร็วกวา
นวัตกรรมท่ีขัดแยงกับคานิยมและบรรทัดฐานของสังคม 
 3. ความสลับซับซอน  (Complexity)  หมายถึง  การท่ีผูรับนวัตกรรมรูสึกวานวัตกรรม
นั้นเปนท่ีเขาใจหรือสามารถนําไปใชไดยากหรืองาย  มากหรือนอยเพียงใด  นวัตกรรมท่ีมีความ
สลับซับซอนมากและยากตอการเขาใจและใชงาน  ก็อาจตองใชเวลามากในการยอมรับหรืออาจ
ไมไดรับการยอมรับเลย  นั่นคือ  ลักษณะของความสลับซับซอนของนวัตกรรมจะมีความสัมพันธ
เชิงลบกับอัตราการยอมรับนวัตกรรม 
 4. ความสามารถนําไปใชทดลองใช  (Trainability) หมายถึง ระดับท่ีนวัตกรรมสามารถ
ถูกนําไปทดลองใชในปริมาณนอยๆ ได  นวัตกรรมท่ีถูกแบงออกเปนสวนๆ  เพ่ือนําไปทดลอง
ใชได  จะเปนท่ียอมรับไดรวดเร็วกวานวัตกรรมท่ีแบงสวนไปลองใชไมได  เพราะจะชวยลด
ความรูสึกเส่ียงภัยของผูรับนวัตกรรม  เพราะวาไดผานการประเมินผลของการใชนวัตกรรมนั้น
มาแลวในระดับหนึ่ง 
 5.  ความสามารถสังเกตได  (Observability)  หมายถึง  การท่ีผลของนวัตกรรมเปนส่ิง 
ท่ีสังเกตเห็นไดโดยชัดเจนเพียงใด  นวัตกรรมท่ีสามารถสังเกตเห็นผลไดงาย  และสามารส่ือ
ความหมายใหแกกลุมเปาหมายไดงาย  ก็จะไดรับการยอมรับงายกวาและเร็วกวา 
 การสรางสรรคงานโฆษณานั้น เปนการทําใหคนเห็นจุดขายของสินคาหรือนวัตกรรม 
โดยแนวความคิดของ Rosser Reeves ผูกอตั้งบริษัท 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 นักเขียนบทโฆษณาท่ีไดรับการยกยองมาก
ท่ีสุดคนหนึ่งของอเมริกาจากบริษทั Ted Bates เขาเสนอแนวความคิดวา สินคาทุกตัวควรจะพัฒนา
เอกลักษณเสนอขายหรือจุดเดนเสนอขาย (USP) และใชส่ิงนี้ในการโฆษณา Reeves เช่ือวา USP 
เปนหัวใจของการท่ีจะนําโฆษณาไปสูความสําเร็จ 
 ลักษณะของ USP นี้มิใชเพียงสักแตวามีความเปนเอกลักษณอยางเดียวซ่ึงในเรื่องนี้ 
Reeves ไดเสนอแนวทางพัฒนา USP ไว 3 ประการดวยกันคือ 
 1. USP จะตองเกี่ยวพันกับคุณประโยชนเฉพาะอยางของสินคา (Specific Product 
benefit) 
 2. USP จะตองมีความเปนเอกลักษณซ่ึงไมมีคูแขงรายใดใชอยู 
 3. USP จะตองมีความสําคัญมากพอท่ีจะทําใหผูบริโภคตัดสินใจซ้ือ 
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 ในการพัฒนาหรือแสวงหา USP นั้น Reeves อาศัยการวิจัยเขาชวย โดยใชการวิจัย
แสวงหาคุณประโยชนท่ีเปนลักษณะเฉพาะของตราสินคาจริงๆ สามารถพิสูจนยืนยันไดและเม่ือพบ 
USP แลว เขาจะแนะนําใหใช USP นี้ตลอดไป หนึ่งในจํานวน USP ท่ี Reeves คนพบ คือการใชสบู
ปาลมโอลีฟ ชวยปรับปรุงผิวของใบหนาใหนุมละมุน หลายสิบปผานมาจนถึงปจจุบัน รวมถึงปาลม
โอลีฟในเมืองไทยยังโฆษณาโดยยึดแนวนี้อยู 
 ขอพึงสังเกตอีกประการหนึ่งคือ USP นี้ในเมืองไทยมักเรียกวา Unique Selling Point 
แตความหมายท่ีใชก็ยังคงเปนไปตามแนวความคดิของ Reeves  
 นวัตกรรมท่ีสังเกตเห็นผลยาก จากแนวคิดเกี่ยวกับคุณลักษณะของนวัตกรรมขางตน
สามารถสรุปไดวา  กอนท่ีแตละบุคคลจะตัดสินใจยอมรับนวัตกรรมมาใชจะพิจารณาถึงคุณลักษณะ
ของนวัตกรรมตามความรูสึกหรือการรับรูของตนเองกอน โดยนวัตกรรมท่ีบุคคลเห็นวามีประโยชน
หรือความไดเปรียบเชิงเทียบสูง  มีความสอดคลองสูง สามารถทดลองใชไดชัดเจน  และมีความ
สลับซับซอนต่ํา  ก็จะไดรับการยอมรับอยางรวดเร็ว 
 ในการยอมรับนวัตกรรมใดๆ นั้น  สมาชิกของระบบสังคมแตละคนจะผานขั้นตอนและ
กระบวนการเชนเดียวกัน  แตกระบวนการของแตละคนอาจใชเวลาตางกันมาก  บางคนอาจยอมรับ
เร็ว  บางคนอาจยอมรับชา  ดวยเหตุนี้  จึงไดมีการจัดประเภทผูยอมรับนวัตกรรมตางๆ โดยอาศัย
ความเร็วหรือความชาในการยอมรับนวัตกรรม  ออกเปน  5  ประเภท  ดังนี ้
 1. พวกชอบของใหม  (Innovators)  หรือกลุมลํ้าสมัย  เปนพวกท่ีนําความคิดใหมไป
ปฏิบัติเปนกลุมแรก  ซ่ึงเปนพวกท่ีมีนิสัยชอบเส่ียงภัย  และกระหายท่ีจะลองของใหม  มีความเปน
วิทยาศาสตร  เปนพวกท่ีเต็มใจท่ีจะรับผลเสียหายหรืออันตรายท่ีอาจเกิดจากการใชนวัตกรรมนั้น  
และเม่ือเทียบกับผูยอมรับนวัตกรรมประเภทอ่ืน  พวกชอบของใหมจะมีการศึกษาดีกวาเดินทางออก
นอกถ่ินท่ีอยูบอยกวา  คบคาสมาคมกับคนนอกทองถ่ินมากกวา  รวมท้ังเปนพวกท่ีเรียนรูและ
ยอมรับนวัตกรรมไดเร็วกวา 
 2. พวกรับเร็วสวนแรก (Early Adopters) หรือกลุมตามแฟช่ัน เปนพวกท่ีมีลักษณะ
นาเช่ือถือ  เปนท่ีเคารพนับถือ  และมีระดับของการเปนผูนําทางความคิดมากท่ีสุด  เปนพวกท่ีพรอม
จะยอมรับนวัตกรรมตอเม่ือไดผานการพิจารณาอยางรอบคอบแลว 
 3. พวกรับเร็วสวนมาก  (Early  Majority)  เปนกลุมตกยุค  เปนคนสวนใหญท่ีรับเร็ว  
เปนพวกท่ีมีความรอบคอบระมัดระวัง  มีการติดตอสมาคมกับผูรูและมักเปนผูนําในตอนทาย 
 4. พวกรับชาสวนมาก  (Late  Majority)  หรือกลุมตสมถะ  เปนคนสวนใหญท่ีรับชา  
เปนพวกท่ีขี้สงสัย  ไมคอยไวใจ  และมีทัศนคติท่ีไมเอ้ืออํานวยตอความเปล่ียนแปลงมากนัก 
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 5. พวกลาหลัง  (Laggard)  หรือกลุมลาสมัย  เปนพวกท่ียึดถือประเพณีโบราณอยางฝง
หัว  เปนพวกท่ีรับชามากหรือไมรับเลย  มีลักษณะผูกติดอยูกับทองถ่ินมากท่ีสุด ไมคอยมีโอกาส
เดินทางออกนอกถ่ินท่ีอยู  หรือติดตอคบคาสมาคมกับคนนอกทองถ่ิน 
ปจจัยท่ีเกี่ยวของและมีผลตอการยอมรับนวัตกรรม  
 การแพรกระจายนวัตกรรมท่ีเกี่ยวของกับเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารจะเกี่ยว
ในเชิงท่ีชวยลดชองวางท่ีเกิดขึ้นระหวางคนกลุมตางๆ เชน การออกแบบขอมูลขาวสารท่ีเหมาะสม
กับกลุมท่ีรับนวัตกรรมชา  ชวยกําหนดประเภทส่ือ หรือชองทางส่ือสําหรับกลุมท่ีขาดโอกาส  
หรือไมมีโอกาสในสังคม  การชวยกําหนดผูนําความคิดในกลุมผูดอยโอกาสเพ่ือใหเปนผูท่ีสงตอ
นวัตกรรมในเชิงเทคโนโลยีสารสนเทศไดตอไป  และการชวยพัฒนากลุมผูนําการเปล่ียนแปลงใน
กลุมผูดอยโอกาส  

 ปจจัยที่มีผลตอการยอมรับนวัตกรรมที่เปนเงื่อนไขหรือสภาวการณทั่วไป 
 1. สภาพเศรษฐกิจ มีผลตอการยอมรับการเปล่ียนแปลงท่ีแตกตางกัน  บุคคลท่ีเปน
เจาของปจจัยการผลิต  หรือบุคคลท่ีมีอํานาจในการตัดสินใจ  หรือท่ีเกี่ยวของโดยตรงมีแนวโนมท่ี
จะยอมรับหารเปล่ียนแปลงงายกวา และเร็วกวาผูมีปจจัยการผลิตนอยกวา 
 2. สภาพทางสังคม และวัฒนธรรม มีสวนเกี่ยวของกับอัตราการยอมรับเร็วหรอืชา เชน
บุคลท่ีอยูในชุมชนท่ีรักษาขนบธรรมเนียมประเพณีเกาๆ อยางเครงครัด มีคานิยม และความเช่ือ
เกี่ยวกับกิจกรรมท่ีเปนอุปสรรคตอการเปล่ียนแปลงมากกวา  มีผลให เกิดการยอมรับการ
เปล่ียนแปลงท่ีชาลง และนอยลง โรเจอรส (Rogers, 1995) ไดกลาวถึงกระบวนการทางสังคมวามี
สัมพันธกับการแพรกระจายของนวัตกรรม ซ่ึงระบบสังคมคือ หนวยหรือกลุมบุคคลท่ีมีความ 
สัมพันธกัน เกี่ยวของกันและรวมกันเพ่ือแกไขปญหาเพ่ือใหบรรลุเปาหมายรวมกัน  นวัตกรรมจะ
ถูกยอมรับหรือปฎิเสธในองคการนั้นหรือสังคม โดยมีบุคคลท่ีเปนสวนหนึ่งของสังคมไดรับผลของ
การยอมรับนวัตกรรมดวย (Rogers, 1995) 
 3. สภาพทางภูมิศาสตร มีสวนเกี่ยวของกับการยอมรับการเปล่ียนแปลง คือทองท่ีใดมี
สภาพภูมิศาสตรท่ีสามารถติดตอกับทองถ่ินไดโดยเฉพาะทองถ่ินท่ีเจริญทางดานเทคโนโลยี
มากกวาไมวาจะเปนการคมนาคมท่ีสะดวก หรือมีทรัพยากรท่ีเปนปจจัยการผลิตมากกวามีผลทําให
เกิดแนวโนมของการยอมรับมากกวาและเร็วกวา 
 4. กลุมแกนนํา นวัตกรรมใหมๆอยางอินเทอรเน็ตนั้น เฟดเดอริด ไรซ และ โรเจอร
(Federick, Rice and Rogers, 1995กลาววา ส่ือใหมท่ีมีลักษณะปฏิสัมพันธ อยางเชน จดหมาย 
อิเล็กทรอนิกส (e-mail) และกระดานอิเล็กทรอนิกส (Web board) มีความแตกตางจากนวัตกรรม
อ่ืนๆ ท่ีเคยมีการศึกษามากอน เนื่องจากส่ือปฏิสัมพันธ จําเปนตองมีผูยอมรับในเบ้ืองตนกลุมหนึ่ง 
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ท่ีเรียกวา กลุมแกนนํา (critical mass) ในการเริ่มตนการใชนวัตกรรมกอน ท่ีจะมีการแพรกระจาย
ออกไปยิ่งขึ้น มีการคาดการณวาอัตราความเร็วของส่ือปฏิสัมพันธจะชากวาส่ือท่ีไมมีการ
ปฏิสัมพันธในขั้นเริ่มแรก แตหลังจากนั้นก็จะเพ่ิมขึ้นอยางรวดเร็ว 

 ชวงระยะเวลาหนึ่ง  (Time)   
 ในกระบวนการเผยแพรนวัตกรรม  เวลาจะเขามาเกี่ยวของในสามสถานการณ  คือ  
กระบวนการตัดสินใจเกี่ยวกับนวัตกรรม  ความรวดเร็วในการยอมรับนวัตกรรม  และอัตราการ
ยอมรับนวัตกรรม 
 โรเจอรส (Rogers) ไดเสนอแบบจําลองใหมของกระบวนการตัดสินใจเกี่ยวกับ
นวัตกรรม   (Innovation – Decision  Process) โดยจัดกระบวนการยอมรับนวัตกรรมเปน 4  ขั้นตอน  
ดังนี้ 
 1. ขั้นความรู  (Knowledge  Stage)  คือ  ขั้นท่ีบุคคลรูจักนวัตกรรมเปนครั้งแรก  และ
พอมีความเขาใจวานวัตกรรมนั้นสามารถทําหนาท่ีอะไรไดบาง  โดยความรูเกี่ยวกับนวัตกรรมใน
ขั้นนี้  แบงออกเปน  3  ลักษณะ  คือ 
   - ความรู  หรือความตระหนักวานวัตกรรมนั้นมีอยู เชน การโฆษณาแบนเนอรเกม
ออนไลน   ทําใหรูวาขณะนี้ไดมีการบริการเกมออนไลนเกมใหมเกิดขึ้น หรือมีโปรโมช่ันของเกม
ใหม 
  - ความรูวาจะใชนวัตกรรมอยางไรจึงจะเหมาะสม  ความรูประเภทนี้ไดจากขาวสาร
ท่ีจะชวยใหสามารถใชนวัตกรรมไดอยางถูกตอง  นวัตกรรมท่ีมีความซับซอนมากเพียงใด  ความ
จําเปนท่ีจะตองมีความรูประเภทนี้ก็ยิ่งมีมากขึ้นเทานั้น 
  - ความรู เกี่ยวกับนวัตกรรมนั้นๆ  เชน  รูวาการโฆษณาแบนเนอรคืออะไร  มี
คุณลักษณะและประสิทธิภาพอยางไร  มีกระบวนการในการทํางานอยางไร  เปนตน 
  ในบางครั้ง  บุคคลท่ียอมรับนวัตกรรมไปใชอาจไมมีความรูเกี่ยวกับนวัตกรรม  จึง
ทําใหไมเขาใจวิธีการใชท่ีถูกตองเหมาะสมหรือนําไปใชอยางไมเต็มศักยภาพเทาท่ีควร  ซ่ึงอาจเปน
สาเหตุไปสาการเลิกยอมรับนวัตกรรมในภายหลังได  ดังนั้น  การทําใหบุคคลมีความรูเกี่ยวกับ
นวัตกรรมจึงนับเปนเรื่องสําคัญ  เพราะจะชวยใหบุคคลเขาใจวิธีการใชและยอมรับนวัตกรรมอยางมี
เหตุผลมากขึ้น 
 2. ขั้นการจูงใจ  (Persuasion  Stage) ในขั้นนี้บุคคลจะสรางหรือพัฒนาทัศนคติท่ีชอบ
หรือไมชอบนวัตกรรม เห็นดวยหรือไมเห็นดวยกับนวัตกรรม  ซ่ึงเปนเรื่องของอารมณหรือ
ความรูสึก  โดยบุคคลจะสรางทัศนคติท่ีมีตอนวัตกรรมนั้นก็ตอเม่ือมีความรูเกี่ยวกับนวัตกรรมนั้น
แลว ในขั้นนี้บุคคลจะมีความรูสึกผูกพันกับนวัตกรรมมากขึ้น จะแสวงหาขาวสารเกี่ยวกับ
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นวัตกรรมนั้นอยางจริงจัง  และตีความหมายขอมูลท่ีไดมาโดยพิจารณารวมกับสถานการณสวนตัว
ท้ังในปจจุบันและอนาคตวา  การรับนวัตกรรมนั้นจะใหผลดีและผลเสียหรือมีความเส่ียงมากนอย
เทาใด  ในขั้นนี้บุคคลจะตองการแรงเสริมทัศนคติท่ีมีตอนวัตกรรมนั้น  โดยจะหาจากการติดตอกัน
ระหวางบุคคล  และในการพัฒนาความรูสึกชอบหรือไมชอบนวัตกรรมนี้  บุคคลจะนําคุณลักษณะ
ของนวัตกรรมเขามาเกี่ยวของดวย 
  ทัศนคติเกี่ยวกับนวัตกรรมท่ีเกิดขึ้นในขั้นการจูงใจนี้ สามารถแบงออกไดเปน 2  
ประเภท  คือ 
  -  ทัศนคติเฉพาะท่ีมีตอนวัตกรรม  คือ  ทัศนคติท่ีเห็นดวยหรือไมเห็นดวย  ชอบ
หรือไมชอบประโยชนของนวัตกรรม  ทัศนคตินี้มีอิทธิพลตอนวัตกรรมท่ีกําลังแพร  และท่ีจะ
เผยแพรในอนาคตดวย  นั่นคือ  หากบุคคลมีประสบการณท่ีดีกับนวัตกรรมและการเผยแพร
นวัตกรรมในปจจุบัน  ก็จะมีทัศนคติท่ีดีตอนวัตกรรมในอนาคตดวย  ในทางตรงกันขาม  หากบุคคล
ไดรับประสบการณท่ีไมดีตอนวัตกรรมและการเผยแพรนวัตกรรมในปจจุบัน  ก็จะทําใหมีทัศนคติ
ในทางลบตอนวัตกรรมในอนาคตดวยเชนกัน 
  - ทัศนคติท่ัวไปท่ีมีตอการเปล่ียนแปลง  คือ  ทัศนคติกวางๆ ท่ีเอ้ืออํานวยใหกลุม 
เปาหมายเปล่ียนแปลง  โดยกลุมเปาหมายท่ีมีทัศนคติเชิงบวกตอการเปล่ียนแปลงนี้จะรูสึกพัฒนา
ตนเองและแสวงหาขาวสารเกี่ยวกับนวัตกรรมท่ีจะเปนประโยชนตอตนเอง 
 3. ขั้นการตัดสินใจ  (Decision  Stage)  เม่ือบุคคลไดผานขั้นตอนท้ังสองแลว  บุคคลจะ
ตัดสินใจวาจะยอมรับหรือปฏิเสธนวัตกรรม  โดยนวัตกรรมท่ีสามารถนําไปทดลองใชในปริมาณ
จํากัดได  จะชวยลดความรูสึกเส่ียงภัยและนําไปสูการยอมรับนวตักรรมไดเร็วขึ้น 
  นวัตกรรมท่ีถูกยอมรับในขั้นตัดสินใจนี้  อาจถูกปฏิเสธตอไปหรืออาจถูกยอมรับใน
ภายหลังก็ได  หากมีการเปล่ียนแปลงขอมูลขาวสารเกี่ยวกับนวัตกรรมท่ีบุคคลไดรับ 
 4. ขั้นการยืนยัน  (Confirmation  Stage)  เปนขั้นตอนสุดทายของกระบวนการยอมรับ
นวัตกรรม  ซ่ึงอาจมีระยะเวลายาวนาน  จนกระท่ังยอมรับแนวความคิดใหมไปปฏิบัติเปนการถาวร
จริงๆ  ในขั้นการยืนยันนี้  บุคคลจะแสวงหาขาวสารเพ่ิมเติมเพ่ือสนับสนุนการตัดสินใจเกี่ยวกับ
นวัตกรรมท่ีไดกระทําไปแลว  แตก็อาจเปล่ียนแปลงการตัดสินใจนั้นได หากวาไดรับขาวสาร 
ท่ีขัดแยงกับขาวสารท่ีนําไปสูการตัดสินใจในครั้งกอน อยางไรตาม โดยท่ัวไปบุคคลจะพยายาม
หลีกเล่ียงความขัดแยงหรือลดความขัดแยง  ดังนั้น  การแสวงหาความรูเพ่ิมเติมเกี่ยวกับนวัตกรรม  
การไดรับขาวสารจากส่ือมวลชน  การไดรับคําแนะนําจากเพ่ือนและบุคคลใกลชิดตลอดจนการเห็น
ผลสําเร็จของนวัตกรรมนั้นจะมีอิทธิพลตอขั้นการยืนยันมาก 
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  การโฆษณา Banner เปนเรื่องเกี่ยวกับขั้นการรับรู และจูงใจ ดวยเทคโนโลยีการ
ส่ือสารท่ีตองอาศัยโปรแกรมมาจัดการแบนเนอร เพ่ือใหแบนเนอรนั้นมีความสวยงาม  รวมถึงแบน
เนอรนั้นก็ตองสามารถโนมนาวและจูงใจชวนใหผูใชอินเทอรเน็ตหรือผูเลนเกมเห็นแบนเนอรแลว
สนใจท่ีจะคลิกเขาไปดูเกมออนไลนนั้นๆใหไดเปนจํานวนมาก 

 คุณลักษณะของส่ือชนิดใหมที่มีผลตอการเปลี่ยนแปลงสังคม  
 โรเจอรส (Rogers, 1995) ไดศึกษาคุณลักษณะของส่ือชนิดใหม หรือท่ีเรียกกันวา
เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารท่ีเกิดขึ้นในปจจุบันและช้ีใหเห็นวา คุณลักษณะสําคัญๆ ของ
ส่ือชนิดใหม หรือเทคโนโลยีการส่ือสารสมัยใหมท่ีจะมีผลตอการเปล่ียนแปลงประสบการณของ
มนุษยและการเปล่ียนแปลงสังคมมีลักษณะหลักอยู 3 ประการคือ  
 1. ลักษณะการปฎิสัมพันธของส่ือ (Interactive) แตเดิมนั้นการตอบโตทั้ง2 ฝายเกิดขึ้น
ไดเฉพาะการส่ือสารระหวางบุคคลแบบเห็นหนากัน หากเริ่มมีส่ือกลางเขามาเกี่ยวของลักษณะการ
โตตอบแบบฉับพลันจะหายไป  แตในการใชส่ือชนิดใหมหรือเทคโนโลยีการส่ือสารสมัยใหม เชน 
Chat room, e-conference ส่ือดังกลาวสามารถสรางเง่ือนไขใหมีการโตตอบอยางฉับพลัน ทําใหมิติ
ดานเวลา สถานท่ี ของการส่ือสารเปล่ียนแปลงไปมาจากท่ีเคยเปน 
 2. มีลักษณะเปนปจเจกสูง และลดความเปนมวลชน (Individualized/De-massified) 
แตเดิมการส่ือสารมวลชนจะสรางผูรับสารท่ีเปนมวลชน (mass) แตความกาวหนาทางเทคโนโลยี
การส่ือสารในปจจุบัน ทําใหผูใชสารหรือผูสงสารสามารถท่ีจะเลือกใชส่ือไดตามความตองการของ
ตนเองรวมท้ังผูท่ีส่ือสารดวย 
 3. ลักษณะความสามารถถูกแยกเปนสวนๆ (Asynchronous nature of new 
Communication) ส่ือใหมสามารถท่ีจะถูกแยกเปนสวนๆ  ไดโดยไมมาเปนกลุมกอน หรือ
จําเปนตองส่ือสารพรอมกัน  ผูรับสารจะตองแยกประกอบเอง  รวมท้ังวิธีการในการเก็บขอมูล
ขาวสารก็สามารถท่ีจะแยกไวในท่ีตางๆ กันไดดวย 
 สําหรับเกมออนไลนท่ีไดรับความนิยมในไทยนั้นเปนเกมท่ีมีรูปแบบผสมผสานกัน  
เปนการนํา นวัตกรรมมาใชกับความบันเทิงไดอยางลงตัว โดยรูปแบบของเกมท่ีไดรับความนิยม
ในตอนนี้เปนเกมท่ีมีเนื้อหาแบบแฟนตาซี มีการกําหนดบทบาทใหผูเลนแตละคนเขารวมผจญภัย 
ท้ังนี้จุดเปล่ียนแปลงท่ีสําคัญท่ีทําใหเกมออนไลนไดรับความนิยมคือเปนการสรางชุมชนในเกม 
เปนรูปแบบหนึ่งของชุมชนในอินเทอรเน็ต เพราะในเกมออนไลน สามารถเลนไดพรอมๆ กันครั้ง
ละหลายคน มีชองทางการติดตอส่ือสารกันภายในเกม ถึงแมวาจะอยูคนละประเทศก็รวมเลนเกม
ดวยกันได  
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 การโฆษณาบนส่ืออินเทอรเน็ต  
 ปจจุบันเแบนเนอรมีเทคโนโลยีใหมๆ เขามามาก เพ่ือรองรับตัวละคร ท่ีอยูในเกมให
ออกมาอยางสมจริง สวย แลวก็นาดึงดูดใจ จึงทําใหลูกเลนของแบนเนอรนั้นเปล่ียนแปลงไป  มีการ
ใสขอความในรูปแบบท่ี ทันสมัย  จึงนําทฤษฎีนี้มาเปนกรอบในการนํามาอธิบายการยอมรับ
นวัตกรรมท่ีมีการใชเทคโนโลยีท่ีแปลกใหมกับแบนเนอร โฆษณา 
 ในเชิงการตลาด ฟลิป คอตเลอร (1997: 827-828)  กลาวถึงวัตถุประสงคในการโฆษณา
วาสามารถจัดแยกประเภทไดเปน การเสนอรายละเอียดขอมูลโดยมีวัตถุประสงคท่ีอยูในขั้นของการ
แนะนําสินคา หรือในท่ีนี้คือแนะนําเกมใหมๆ เขาสูตลาด  มีวัตถุประสงคเพ่ือกระตุนใหลูกคามีการ
ใชสินคาหรือทดลองเกมทันที กระตุนใหยอมรับในสินคาหรือบริการนั้นๆท่ีมีการนําเสนอ  การย้ํา
เตือนความคิดมีวัตถุประสงคเพ่ือพยายามไมใหลูกคาลืมในชวงท่ีมีการใชสินคาหรือบริการนอย 
หรืออยางเกมตองการรักษาระดับการรับรูใหเกมเปนท่ีหนึ่งในใจของผูเลนตลอดไป 
 
ตารางที่  2.1  ตารางแสดงการกําหนดวัตถุประสงคการโฆษณา 

เพ่ือนําเสนอขอมูล วัตถุประสงคการโฆษณาที่เปนไปได 
แนะนําสินคาใหมสูตลาด 
แนะนําวิธีการใชสินคาใหม 
แจงขอมูลการเปล่ียนแปลงราคา 
อธิบายวาสินคาทํางานอยางไร 
 

แนะนําบริการ 
แกไขความรูสึกท่ีไมด ี
ลดความกลัวของผูซ้ือ 
สรางภาพลักษณของบริษัท 

เพ่ือชักจูง 
สรางความพอใจในตัวสินคา 
กระตุนใหเปล่ียนตราสินคา 
เปล่ียนแปลงการรับรูของลักษณะสินคา 
 

 
กระตุนใหลูกคาใชสินคาทันที 
กระตุนใหลูกคายอมรับการนําเสนอขาย 

เพ่ือย้ําเตือน 
ย้ําวาสินคาจะมีความจําเปนในอนาคต 
ย้ําใหรูวาจะซ้ือสินคาไดท่ีไหน 

 
พยายามไมใหลูกคาลืมในชวงท่ีมีการใชสินคานอย 
รักษาระดับการรับรูเปนท่ีหนึ่งในใจ 
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 เห็นไดวากระบวนการการโฆษณาของฟลิป คอตเลอร (2542: 827-828) นั้น ก็เหมือน 
กับกระบวนการยอมรับนวัตกรรม ของโรเจอรส (1995) กลาวคือการนําเสนอขอมูล การชักจูง การ
ย้ําเตือน ตรงกับการรับรู การจูงใจ และการยืนยัน  
 โฆษณา Banner เปนเรื่องเกี่ยวกับขั้นการรับรู และจูงใจ ดวยเทคโนโลยีการส่ือสาร ชอง
ทางการส่ือสารใหม  จากเดิมท่ีการส่ือสารมักเริ่มจาก ส่ือส่ิงพิมพท่ีมีกลุมเปาหมายเฉพาะหนังสือ
หรือนิตยสารนั้นๆ  วิทยุ โทรทัศน ท่ีแทรกรายการท่ีตรงกับสินคาแลวมีการเสียคาใชจายท่ีสูงเพ่ือให
เขาถึงกลุมเปาหมายมากท่ีสุด  ส่ือแบนเนอรทางอินเทอรเน็ตจะเปนอีกชองทางหนึ่งท่ีเขาถึงกลุม 
ผูโภคสินคาเปาหมายไดดีอีกทางหนึ่ง บริษัทผูใหบริการเกมจะไมตองลงส่ือเฉพาะหนังสือเกมเพียง
อยางเดียว แตสามารถเพ่ิมชองทางทางส่ืออินเทอรเน็ตโดยใช แบนเนอร ไดอีกดวย 

 ชองทางการส่ือสาร  (Communication  Channels)  
การท่ีผูประดิษฐสงนวัตกรรมไปยังสมาชิกในระบบสังคมโดยผานชองทางการส่ือสารโดยมี
วัตถุประสงคใหเกิดการเปล่ียนแปลงในดานพฤติกรรม ซ่ึงในงานวิจัยนี้คือ การโฆษณาโดยใช 
แบนเนอรบนส่ืออินเทอรเน็ตในการติดตอส่ือสารหรือเพ่ือวัตถุประสงคตางๆ 
 การเลือกส่ือ (Selecting the media) การวางกลยุทธส่ือโฆษณา จะตองเลือกส่ือโฆษณาท่ี
สามารถทําใหแผนส่ือโฆษณาบรรลุวัตถุประสงคท่ีกําหนดไว การเลือกใชส่ือ อาจใชเพียงส่ือเดียว 
หรือใชส่ือโฆษณาผสม (Media Mix) ซ่ึงแตละวิธีก็มีประโยชนแตกตางกันไป กลาวคือ การเลือกใช
ส่ือโฆษณาเพียงส่ือเดียวในการเขาถึงกลุมเปาหมายจะตองพิจารณาแลววาส่ือนั้นเปนส่ือท่ีมี
ประสิทธิภาพ และสามารถทําใหสินคามีความโดดเดนนาสนใจไดการโฆษณาโดยใชส่ือโฆษณา
เพียงส่ือเดียวจะทําใหสามารถมีอํานาจในการตอรองดานราคาส่ือโฆษณาและเง่ือนไขพิเศษตางๆ ท่ี
สมควรจะไดรับและยังเปนการประหยัดงบประมาณคาใชจายในการสรางสรรคงานโฆษณา และ
การพิจารณางานโฆษณา  
 หากไมใชส่ือเดียวอาจจะเลือกใชส่ือโฆษณาผสม คือ การใชส่ือโฆษณาตั้งแต 2 ส่ือ 
ขึ้นไป ส่ือผสมจะชวยใหสามารถเขาถึงกลุมเปาหมายไดมากกวาการใชส่ือโฆษณาเพียงส่ือเดียว 
 Jack Z.Sissors and Lincoln Bumba (1997:286-287) ไดอธิบายถึงประโยชนของการใช
ส่ือผสมวามีดังนี ้
 1. เพ่ือเปนการเพ่ิมผลรวมของผูรับสารจากทุกส่ือในชวงเวลาท่ีกําหนดไว (Gross 
Impression) และเปนการเพ่ิมผลความคุมคา (Cost Efficient) 
 2. เพ่ือเปนการตอกย้ําสารโฆษณา หรือชวยใหผูรับสารสามารถจดจําสารโฆษณาโดย
การใชตัวกระตุนท่ีแตกตางกันไป 
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 3. เพ่ือเขาถึงกลุมผูรับสารท่ีมีความแตกตางกัน ซ่ึงอาจแตกตางกันดานทะเบียนภูมิหลัง 
หรือรูปแบบการดํารงชีวิต 
 4. เพ่ือกอใหเกิดประโยชนอันเปนหนึ่งเดียวกัน จากประโยชนท่ีไดรับจากคุณลักษณะ 
ท่ีแตกตางกันของแตละส่ือ 
 5. เพ่ือสามารถใชกลวิธีการสรางสรรคโฆษณาไดหลากหลายกลวิธี 
 เม่ือตัดสินใจไดแลววาจะใชส่ือเดียว หรือส่ือผสม ก็จะทําการเลือกส่ือโฆษณาท่ีจะใช 
ในการเลือกส่ือโฆษณาจะพิจารณาจาก (ก) ความสามารถของส่ือโฆษณา (ข) ขอมูลเกี่ยวกับผูรับ
สารของส่ือแตละประเภท (ค) การใชส่ือโฆษณาของคูแขง 
 ความสามารถของส่ือโฆษณา เปนการพิจารณาถึงคุณสมบัติของส่ือโฆษณาแตละส่ือวา
มีขอดีและขอจํากัดอยางไร ซ่ึงขอดีและขอจํากัดตางๆ จะแตกตางกันไปตามลักษณะของส่ือนั้นๆ  
 การแบงประเภทของส่ือโฆษณา 
 แบงตามลักษณะของส่ือ 
 1. ส่ือท่ีใชคล่ืนกระจายเสียง (Broadcast Media)ไดแก โทรทัศน, วิทยุเปนตน 
 2. ส่ือส่ิงพิมพ (Print Media) ไดแก หนังสือพิมพ นิตยสาร โปสเตอร ใบปลิว เปนตน 
 3. ส่ืออิเลคทรอนิคส (Electronic Media) ไดแก ไฟวิ่ง ปายคอมพิวเตอร เลเซอร ทีวี 
วอลล เปนตน 
 4. ส่ือกลางแจง (Outdoor Media) ไดแก บิลบอรด, แผนปาย, สังกะสี เปนตน 
 5. ส่ือพิเศษอ่ืนๆ เชน การดโทรศัพท, กลองไมขีด, จานรองแกว เปนตน 
 การเลือกใชส่ืออาจทําใหเกิดการแบงแยกในเรื่องของความเหล่ือมลํ้าท่ีเกิดขึ้นจาก
เทคโนโลยีดิจิตอล (Digital divide) ซ่ึงหมายถึงการแยกกลุมคนท่ีเขาถึงอินเทอรเน็ตและคนท่ีเขา 
ไมถึงอินเตอรเน็ต คนท่ีเขาถึงอินเตอรเน็ตจะเปนกลุมเฉพาะ ซ่ึงถือไดวาเปนระบบสังคมระบบหนึ่ง  

 สมาชิกในระบบสังคม  (Social  System) 
 โดยสรุป  การเผยแพรนวัตกรรมก็คือรูปแบบหนึ่งของการส่ือสาร  แตจะเปนการ
ส่ือสารชนิดพิเศษท่ีมุงเฉพาะการถายทอดความคิดใหม  ส่ือใหม หรือวิธีปฏิบัติใหมและจะมุงไปท่ี
การเปล่ียนแปลงพฤติกรรม  นั่นคือ  การยอมรับหรือปฏิเสธนวัตกรรม 

 กลุมแกนนํา นวัตกรรมใหมๆ อยางอินเทอรเน็ตนั้น เฟดเดอริด ไรซ และ โรเจอร
(Federick, Rice and Rogers,1995) กลาววา ส่ือใหมท่ีมีลักษณะปฏิสัมพันธ อยางเชน ปาย 
แบนเนอรโฆษณาทางอินเทอรเน็ต จดหมายอิเล็กทรอนิกส (e-mail) และกระดานอิเล็กทรอนิกส 
(Web board) มีความแตกตางจากนวัตกรรมอ่ืนๆ ท่ีเคยมีการศึกษามากอน เนื่องจากส่ือปฏิสัมพันธ 
จําเปนตองมีผูยอมรับในเบ้ืองตนกลุมหนึ่งท่ีเรียกวา กลุมแกนนํา (critical mass) ในการเริ่มตนการ
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ใชนวัตกรรมกอน ท่ีจะมีการแพรกระจายออกไปยิ่งขึ้น มีการคาดการณวาอัตราความเร็วของส่ือ 
ปฏิสัมพันธจะชากวาส่ือท่ีไมมีการปฏิสัมพันธในขั้นเริ่มแรก แตหลังจากนั้นก็จะเพ่ิมขึ้นอยาง
รวดเร็ว 
 เฟดเดอริค ไรซ และโรเจอร กลาวถึงการส่ือสารอยางมีปฏิสัมพันธวา เปนส่ิงจําเปนตอ
การใชส่ือใหม หรือนวัตกรรมใหมๆ เพราะจะทําใหมีผลกระทบตอการยอมรับของบุคคลอ่ืนๆ 
ตอไป เทคโนโลยีแบบมีปฎิสัมพันธนี้จะไมมีการใชเลยจนกวา บุคคลท่ีสองจะยอมรับการใช หาก
ไมมีกลุมบุคคลท่ีอาจเรียกไดวา กลุมแกนนํา เขาไปรวมในชวงเริ่มตนของหระบวนการแพรกระจาย
นวัตกรรม จะทําใหไมสงผลดีตอการแพรกระจายนวัตกรรมนั้นๆ และทําใหอัตราการยอมรับ
นวัตกรรม เปนไปอยางชา ซ่ึงมีผูนําดังนี ้
 1. ผูนําทางความคิด opinion leaders  คือ ผูท่ีมีอิทธิพลตอบุคคลอ่ืนในดานทัศนคติและ
พฤติกรรม หรือ อาจกลาวโดยงายในแงของการส่ือสารวา คือผูรับขอมูลขาวสารจากส่ือหรือ
แหลงขอมูลตางๆ แลวผานตอไปยังคนรอบตัว 
 2. ผูนําการเปล่ียนแปลง change agents คือ ผูนําเพ่ือการเปล่ียนแปลงทางสังคม 
 ระบบสังคมในท่ีนี้คือระบบสังคมเกมออนไลน ปจจุบันเกมท่ีไดรับความนิยมในไทย
นั้นเปนเกมท่ีมีรูปแบบผสมผสานกัน โดยรูปแบบของเกมท่ีไดรับความนิยมในตอนนี้เปนเกมท่ีมี
เนื้อหาแบบแฟนตาซี มีการกําหนดบทบาทใหผูเลนแตละคนเขารวมผจญภัย ท้ังนี้จุดเปล่ียนแปลงท่ี
สําคัญท่ีทําใหเกมออนไลนไดรับความนิยมคือเปนการสรางชุมชนในเกม เปนรูปแบบหนึ่งของ
ชุมชนในอินเทอรเน็ต เพราะในเกมออนไลน สามารถเลนไดพรอมๆ กันครั้งละหลายคน มีชองทาง
การติดตอส่ือสารกันภายในเกม ถึงแมวาจะอยูคนละประเทศก็รวมเลนเกมดวยกันได  
 ในวันนี้เกมถูกพัฒนากลายเปนโลกสมมติท่ีทําใหเกิดชุมชนออนไลนขึ้น ผูเลนแตละคน
สรางตัวตนและบทบาทขึ้นใหมเปนบทบาทท่ีไดรับการยอมรับ  มีสังคม และจําลองสภาพท่ีเกิดขึ้น
ตามความตองการของตนเองได  
 การสรางรายไดใหผูประกอบการจึงตองเปนส่ือท่ีเขาถึง (Reach) กลุมเปาหมายไดเปน
อยางดี  สําหรับการโฆษณาแบนเนอรบนอินเทอรเน็ตนั้นเปนการเพ่ิมชองทางการส่ือสาร ของธุรกิจ
เกมออนไลนจากเดิมท่ีเคยลงโฆษณาเปนหนังสือเกมโดยเฉพาะ   แตเพ่ือการโฆษณาใหเขาถึงกลุมผู
เลนเกมในสังคมออนไลนใหมากขึ้น   ส่ือท่ีใชจึงควรเปนส่ือโฆษณาท่ีเปนส่ือเดียวกันกับผูเลนเกม 
ซ่ึงเกมออนไลนแตละเกมจะมีเว็บไซตเปนของตัวเกมเองอยูแลว  การท่ีมีชองทางของส่ือแบนเนอร
บนอินเทอรเนต็ ท่ีกลุมเปาหมายสามารถคลิกลิงค เขาสูเว็บไซตเกมไดอยางงายดาย  แบนเนอรจึง
เปนการสราง แรงจูงใจ และชวยใหเกิดความสะดวกสบาย ในการตอบสนองความตองการของ 
ผูเลนเกมเพ่ือเขาสูเวบไซตเกมนั่นเอง 
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 อาจกลาวไดวา ทฤษฎีการแพรกระจายนวัตกรรมเปนทฤษฎีท่ีมองท้ัง 2 ดาน คือ มองท้ัง
ในดานนวัตกรรมท่ีตองการถายทอด ซ่ึงในท่ีนี้คือ  เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร และมอง
ท้ังในสวนของความเปนมนุษยภายใตบริบทของสังคมหนึ่งๆ ท่ีจะตองสอดคลองกันอยางสมดุล
และตรงกับความตองการของกลุมเปาหมาย  ถาไมเปนเชนนั้นแลว  นวัตกรรมหรือเทคโนโลยี
สารสนเทศนั้นๆ ก็จะไมมีความหมายใดๆ หรือมีการยอมรับ ตลอดจนการแพรกระจายท่ีชามาก 
หรืออาจไมประสบความสําเร็จเลยก็เปนได  
 จึงนําทฤษฎีนี้มาอธิบายการยอมรับของนวัตกรรมท่ีมีการใชเทคโนโลยีท่ีแปลกใหม 
กับแบนเนอรโฆษณาบนอินเทอรเน็ต  สําหรับรูปแบบการลงโฆษณาและการคิดคาส่ือโฆษณานั้น
เปนสวนหนึ่งในการทําความเขาใจคุณลักษณะท่ีนาสนใจของการโฆษณาทางส่ือใหม  เชน ส่ือ
อินเทอรเน็ตท่ีพบวามีความแตกตางจากส่ือดั้งเดิมดังนั้นจึงตองพิจารณาแนวคิดเกี่ยวกับการวางแผน
ส่ือโฆษณา เพ่ือมาอธิบายประเด็นเกี่ยวกับการวางแผนการลงส่ือโฆษณาแบนเนอรเกมออนไลนบน
อินเทอรเน็ต และแนวคิดเกี่ยวกับกระบวนการสรางสรรคงานโฆษณา เพ่ือทราบถึงการสรางสรรค
ช้ินงานโฆษณาแบนเนอรเกมออนไลนใหสวยงามดูนาสนใจมากขึ้น 
 
2.2 แนวคิดเกี่ยวกับการวางแผนส่ือโฆษณา  
 หากจะมองวาการวางแผนส่ือโฆษณานั้น ตัง้อยูบนพ้ืนฐานของทฤษฎีการแพรกระจาย
นวัตกรรม อยางไร และเติมเต็มทฤษฎีการแพรกระจายนวัตกรรมในสวนของจังหวะเวลา (Timing) 
ในการสงสารถึงกลุมเปาหมาย  การวางแผนส่ือโฆษณาจึงจัดเปนงานท่ีสําคัญมากในการทําธุรกิจ 
ถึงแมวาหลายบริษัทจะมีผลิตภัณฑท่ีดี มีคุณภาพ ก็ไมไดหมายความวาสินคานั้นจะขายดีเสมอไป 
แตบริษัทท่ีมีการวางแผนส่ือท่ีดี  มีกลยุทธท่ีดีในการยึดครองตลาด ก็จะชวยใหสินคาเปนท่ีรูจัก 
ขายดียิ่งขึ้น ปจจุบันการส่ือสารท่ีนําขอมูลขาวสารผานชองทางอินเทอรเน็ต ไมวาจะเปนเว็บไซต 
อยางเชนเว็บไซตเกมออนไลน  ก็สามารถชวยใหเราทําการตลาด โฆษณา และซ้ือ-ขาย กับลูกคาท่ี
เปนกลุมเปาหมายท่ีเราตองการได 
 การวางแผนส่ือโฆษณา (Media Planning) เปนกระบวนการสงสารโฆษณาไปยังกลุม 
เปาหมายในเวลาและสถานท่ีท่ีเหมาะสม โดยการใชส่ือท่ีเหมาะสมการโฆษณาท่ีมีประสิทธิภาพ
ไมไดขึน้อยูกับการสรางสรรคงานโฆษณาท่ีดีเทานั้น แตตองมีการใชส่ือท่ีเหมาะสมเพ่ือใหเขาถึง
กลุมเปาหมายท่ีกําหนดไว 
 แผนส่ือโฆษณา (Media Plan) หมายถึง การวางแนวทางการใชส่ือโฆษณาโดยการ
กําหนดวัตถุประสงคส่ือ กลยุทธและกลวิธีท่ีจะใชในการโฆษณาสินคา ซ่ึงในการวางแผนส่ือ
โฆษณาจะตองมีความสอดคลองกับแผนการตลาด และแผนการโฆษณา ท้ังนี้เพราะแผนการ
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โฆษณาเกิดขึ้นจากการวิเคราะหสถานการณและแผนการตลาด ในขณะเดียวกันแผนส่ือโฆษณา 
ก็พัฒนามาจากแผนการโฆษณา 

   การวางแผนการตลาด          การวางแผนการโฆษณา                               การวางแผนส่ือโฆษณา 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 ขั้นตอนการวางแผนส่ือโฆษณา 
  
 ขั้นตอนการวางแผนส่ือโฆษณา ประกอบดวย 5 ขั้นตอน คือ 
 1. การทบทวนขอมูล (Background review) 
 2. การกําหนดวัตถุประสงคส่ือโฆษณา (Media objectives) 
 3. การกําหนดกลยุทธส่ือโฆษณา (Media strategy) 
 4. การกําหนดกลวิธี (Execution) 
 5. การวัดผลและประเมินผล (Measurement and Evaluation) 

 1. การทบทวนขอมูล (Background review) คือการศึกษาขอมูลเบ้ือตนในประเด็น
ตางๆ ตอไปนี ้
  1.1 สวนประกอบทางการตลาด (4P’S) 
  1.2 สวนประกอบทางการตลาดของตัวสินคาคูแขง (4P’S) การศึกษาสวนประกอบ
ทางการตลาดของสินคา จะทําใหทราบถึงวาสินคานั้นเปนมาอยางไร และพรอมท่ีจะพัฒนาการไป
ในแนวทางไหน หากไดขอมูลท่ีละเอียดเพียงพอแลวก็จะสะดวกตอการวางแผนส่ือโฆษณาไดใน
อนาคต 

การวิเคราะหสถานการณ 

วัตถุประสงคการตลาด 

กลยุทธการตลาด 

การวางแผนปฏิบัติงาน 

การวิเคราะหสถานการณ 
กลยุทธการตลาด 

กลยุทธสงเสริมการขาย 

วัตถุประสงค 
           - การขาย 
           - การสื่อสาร 

กลยุทธการโฆษณา 
- กลยุทธการสรางสรรค 
- การวางแผนสื่อโฆษณา 

  - งบประมาณ 

วัตถุประสงคสื่อโฆษณา 
 

กลยุทธสื่อโฆษณา 
 

สื่อโฆษณา 
 

ตารางสื่อ 
 

ภาพที่ 2.1 ขั้นตอนการวางแผนส่ือโฆษณา 
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  1.3 จุดประสงคทางการตลาดและการโฆษณาของสินคาตัวเราเพ่ือจะไดทราบถึง
แนวโนมทางการตลาดท่ีจะเจริญกาวหนาตอไป หรือคาดหมายวาจะไดเจริญกาวหนาตอไป 
  1.4 คาใชจายในการลงโฆษณาสินคาตัวเราและสินคาคูแขง เพ่ือท่ีจะไดทราบถึง
ประวัติความเปนมาแตเดิมวาฤดูกาลใดท่ีเคยทุมโฆษณาสินคาหรือถอนโฆษณาสินคาออกไปเพราะ
เหตุใด ดังนัน้ในการวางแผนส่ือโฆษณาในอนาคตควรจะใชงบประมาณเทาใด และควรจะมีแบบ
แผนซ่ึงเคยปฏิบัติมาหรือไม  (พรจิต สมบัติพานิช 2535 : 4) 

 2. การกําหนดวัตถุประสงคส่ือโฆษณา (Media Objectives) วัตถุประสงคในการ
วางแผนส่ือโฆษณาจะตองสอดคลองกับวัตถุประสงคทางการตลาด และวัตถุประสงคการโฆษณา 
การกําหนดวัตถุประสงควางแผนส่ือโฆษณาจะเปนการกําหนดแนวทางในการเลือกส่ือและใชส่ือ
โฆษณาท่ีเหมาะสม  ( พรจิต สมบัติพานิช 2535 : 5) ไดสรุปขอบขายของการกําหนดวัตถุประสงค
ในการวางแผนส่ือโฆษณาไวดังนี้ 
  2.1 ทางดานกลุมเปาหมาย คือ การกําหนดวาใครคือกลุมเปาหมาย ผูบริโภค หรือ 
ผูซ้ือสินคาในครั้งนี้  
  2.2 ทางดานการเขาถึง (Reach) และความถ่ี (Frequency) คือ กําหนดวาตัวเลขคา
ของ Reach และ Frequency สําหรับการวางแผนส่ือโฆษณาครั้งนี้ควรเปนเทาไร  
  2.3 ทางดานขอบเขตท่ีจะโฆษณา ผูวางแผนส่ือโฆษณาควรจะกําหนดวาขอบเขตท่ี
จะโฆษณาควรจะเปนท่ีใด  เราจะโฆษณาท่ัวประเทศหรือเนนเฉพาะบางภาค บางจังหวัด ท้ังนี้ขึ้นอยู
กับวัตถุประสงคทางการตลาด และยุทธวิธีทางการตลาดท่ีกําหนดไว 
  2.4 ทางดานระยะเวลาท่ีโฆษณา ผูวางแผนส่ือโฆษณาควรจะกําหนดระยะเวลาท่ีจะ
ทําการโฆษณาเดือนใดถึงเดือนใด ลักษณะการโฆษณาควรจะมีการหยุดเปนบางเดือนเพ่ือให
สอดคลองกับฤดูกาลการขายหรือไม 
  2.5 วัตถุประสงคอ่ืนๆ ท่ีนอกเหนือจากนี้ เชน ทางดานครีเอทีฟตองการจะใหเกิด
ผลกระทบ (Impact) ทางดานโฆษณาจึงอยากจะทําใหโฆษณาทางโทรทัศนดวยความยาวพิเศษ 

 3. การกําหนดกลยุทธส่ือโฆษณา (Media Strategy) คือการวางแผนปฏิบัติการเพ่ือให
บรรลุวัตถุประสงคส่ือโฆษณา กลยุทธส่ือโฆษณาประกอบไปดวย 
  3.1 การกําหนดขอบเขตทางภูมิศาสตร (Determining geographic scope) เปนการ
กําหนดวาควรมีการโฆษณาท่ีไหนบาง ซ่ึงสามารถพิจารณาไดจากแผนโฆษณาและแผนการตลาด 
ท่ีวางไว ในการโฆษณาไมจําเปนตองแพรกระจายไปท่ัวประเทศ ถาสินคามีขายเฉพาะทองถ่ินใดถ่ิน
หนึ่งเทานั้น เชน หากสินคามีการขายเฉพาะกรุงเทพฯ การเลือกใชส่ือก็มักจะเนนเฉพาะทองถ่ิน
นั้นๆ เชน วิทยุ ปายโฆษณา เปนตน 
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  3.2 การกําหนดตาราง (Scheduling the message) ในการกําหนดตารางจะเปนการ
พิจารณาถึงการกําหนดเวลา และการกําหนดรูปแบบหรือน้ําหนักของการจัดสรรงบในแผนส่ือ
โฆษณา 
 4. การกําหนดกลวิธี (Execution) เม่ือวางกลยุทธส่ือโฆษณาแลว ขั้นตอไปคือการ
กําหนดกลวิธี  ซ่ึงการกําหนดกลวิธีจะเปนการกําหนดวิธีการหรือรายละเอียดในการวางแผนส่ือ
โฆษณาตามกลยุทธท่ีวางไว 
  กลวิธีท่ีดีควรพิจารณาในประเด็นตอไปนี้ (ธีรพันธ โลทองคํา 2541:71) 
  - การเจาะรายการ/ฉบับ (Vehicles) 
  - หนวยของส่ือ (Units) 
  - ชวงเวลาหรือตําแหนง (Timing and Position) 
  - ตารางส่ือโฆษณา (Scheduling) 
  - การซ้ือส่ือโฆษณา (Ordering) 
  - การประเมินคาใชจาย (Estimating and Posting) 
  4.1 การเจาะรายการ/ฉบับ (Vehicles) เม่ือกําหนดกลยุทธส่ือโฆษณาแลววาจะ
เลือกใชส่ืออะไรบาง เชน ส่ือโทรทัศน และส่ือหนังสือพิมพ หลังจากนั้นก็นํามาตัดสินใจใน
รายละเอียดวา ส่ือโทรทัศนจะเลือกลงโฆษณาในสถานีโทรทัศนชองใดบางและเลือกลงในรายการ
อะไร สวนส่ือหนังสือพิมพ ก็ระบุวาจะลงโฆษณาในหนังสือพิมพฉบับใดบาง 
  4.2 หนวยของส่ือ (Units) ในการวางกลวิธีส่ือโฆษณาจะตองระบุจํานวนหนวย 
ของส่ือโฆษณาวามีเทาไร เพ่ือท่ีจะทําใหเกิดประสิทธิภาพในการเขาถึง และความถ่ี (Reach and 
Frequency) ตอกลุมเปาหมาย 
  4.3 ชวงเวลา หรือตําแหนง (Timing and Position) ในการกําหนดชวงเวลา ขนาด
และตําแหนงท่ีจะลงโฆษณาในแตละส่ือตองคํานึงถึงวัตถุประสงค กลยุทธการสรางสรรค 
งบโฆษณา การเขาถึง และความถ่ีท่ีกําหนดไว 
  4.4 ทําตารางส่ือโฆษณา (Scheduling) การวางแผนส่ือโฆษณา จะตองกําหนด
ตารางส่ือโฆษณาเพ่ือใหงายและสะดวกตอการดําเนิน 
  4.5 การซ้ือส่ือโฆษณา (Ordering) เปนขั้นตอนของการซ้ือส่ือโฆษณาตามท่ีได
วางแผนไวในการซ้ือส่ือโฆษณา ผูทําการโฆษณาสามารถเลือกซ้ือได 3 วิธี ซ่ึงก็ขึ้นอยูกับส่ือแตละ
ชนิดดวย คือ 
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     1. ซ้ือจากบุคคลท่ีเปนตัวแทนหรือเจาของส่ือ ซ่ึงจะมีตัวแทนของส่ือโฆษณา
นั้นๆ มาติดตอเสนอขายเนื้อท่ี เวลาใหกับผูซ้ือ หรือ ผูโฆษณาโดยตรงหรือบางครั้งผูโฆษณาตอง
ติดตอซ้ือเนื้อท่ีเวลา เพ่ือการโฆษณาเองโดยตรง 
   2. ซ้ือโดยผานบริษัทโฆษณา โดยผูทําโฆษณาจะใหบริษัทโฆษณาเปนตัวแทน
ในการจัดซ้ือให เพราะบริษัทโฆษณาจะมีผูท่ีทําหนาท่ีนี้โดยตรงอยูแลว ในการเสนอเนื้อท่ี จองเวลา 
หรือซ้ือรายการตางๆ  
   3. ซ้ือโดยผานนายหนา หรือคนกลาง ซ่ึงจะทําหนาท่ีชวยเหลือติดตอในเรื่อง
การซ้ือส่ือโฆษณาแทนบริษัทโฆษณา หรือแทนผูโฆษณา โดยคิดคาบริการในการติดตอ  
   ในปจจุบันการซ้ือส่ือโฆษณา มักจะเปนการติดตอกับบริษัทส่ือโฆษณาโดยตรงซ่ึง  
ไดมีเดียเอเยนซี (Media Agency) หรืออาจเรียกแตกตางกันวา เปนมีเดียเฮาส (Media House) หรือ
บริษัทมีเดีย อิสระ (Media Independence)  

       5.   การวัดผลและการประเมิน (Measurement and Evaluation) เปนขั้นตอนสุดทาย
ของการวางแผนส่ือโฆษณา เพ่ือตรวจสอบวาแผนท่ีวางไวบรรลุวัตถุประสงคหรือไมอยางไร การ
ประเมินผลการวางแผนส่ือโฆษณามีหลายวิธี  
  5.1 การพิจารณาในแงของราคาหรืออัตราคาโฆษณาโดยเฉล่ียของส่ือตอประชาชน 
1,000 คน หรือเรียกวาคาใชจายตอพันคน (Cost Per Thousand หรือ CPM) ประดิษฐ รัตนวิจารณ 
(2531:647) ไดอธิบายประโยชนของการหาคา CPM ดังนี้ 
   - วัดคาท่ีแทจริงของการโฆษณา 
   - ชวยใหตัดสินใจเลือกซ้ือรายการใหถูกตอง 
   - ชวยใหวัดและเปรียบเทียบแนวโนมของอัตราคาโฆษณา 
   - ชวยใหสามารถเปรียบเทียบอัตราโฆษณาและตัดสินเลือกส่ือโฆษณา 
  5.2 การพิจารณาจาก Gross Rating Points (GRP’s) คือการพิจารณาผลรวมของคา
ความนิยม (Rating Points) ท้ังหมดของแผนการใชส่ือโฆษณา หรือตารางการใชส่ือโฆษณาสามารถ
วัดหรือเทียบน้ําหนักหรือผลกระทบ (Impact) ของแผนการใชส่ือโฆษณาหรือตารางการใชส่ือ
โฆษณานั้นได (เจียม ล้ิมสดใส 2530:178) 
  แนวคิดนี้นํามาเพ่ืออธิบายการวางแผนส่ือโฆษณาผานแบนเนอรเกมออนไลน 
บนอินเทอรเน็ต ในฐานะนวัตกรรมการโฆษณาท่ีแตกตางไปจากของเดิม เพ่ือเปาหมายในการ
ดําเนินงานของธุรกิจตางๆ นั้นใหประสบผลสําเร็จ  
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2.3 แนวคิดเกี่ยวกับกระบวนการสรางสรรคปายแบนเนอร 
 การสรางสรรคผลงานโฆษณา เปนขั้นตอนการดําเนินงานเกี่ยวกับการสรางผลงาน
โฆษณาผานส่ือตางๆ การสรางสรรคผลงานโฆษณา เปรียบเสมือนการนําเสนอคุณลักษณะของ
นวัตกรรมในการนํามาใชเพ่ือการสรางสรรคช้ินงานโฆษณานั้นใหมีคุณภาพ อยางเชนแบนเนอรท่ีมี
การนําเทคโนโลยีท่ีทันสมัยมาใชเพ่ือใหแบนเนอรนั้นมีความแปลกใหมนาสนใจ โดยแบงเปน 
3 ขั้นตอนดวยกัน คือ 
 1. การเก็บรวบรวมขอมูล (Information) 
 2. การวิเคราะหขอมูล (Analysis) 
 3. การกําหนดแนวความคิด (Ideas)  

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

ภาพท่ี 2.2  ขั้นตอนการดําเนินงานเกี่ยวกับการสรางผลงานโฆษณา 

 การเก็บรวบรวมขอมูล (Information) การเก็บรวบรวมขอมูลเ พ่ือท่ีจะศึกษา
ความสัมพันธระหวางตัวสินคากับผูบริโภค ลักษณะการตลาด การแขงขัน ฯลฯ ท่ีจะเปนประโยชน
ในการสรางงาน ขอมูลยิ่งไดมากเทาไรก็ยิ่งเปนประโยชนเทานั้น ขอมูลเบ้ืองตนท้ังหลายเรามักจะ
ไดจากลูกคา จากการหาเพ่ิมเอง หรือจากการวิจัยลักษณะขอมูลท่ีเก็บรวบรวมขึ้น 
 การวิเคราะหขอมูล (Analysis) การนําเสนอขอมูลท่ีไดเก็บรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห
บางครั้งอาจตองทําการวิจัยเพ่ิมเติม เพ่ือตรวจสอบความถูกตองของขอมูล การวิเคราะหจะเนนหนัก
ไปในทางกลุมเปาหมายวาใครคือกลุมเปาหมายท่ีแทจริงและเรามีวิธีเขาถึงไดอยางไรการกําหนด
แนวความคิด (Ideas) เม่ือไดวิเคราะหขอมูลอยางละเอียดจนสามารถ 

การกําหนด
แนวความคิด 

IDEAS 

การวิเคราะหขอมูล 
ANALYSIS 

   การเก็บรวบรวมขอมูล 
       INFORMATION 
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กําหนดเปาหมาย และกลยุทธในการเขาถึงผูบริโภค  
 การกําหนดแนวความคิด พอสรุปงายๆ ได 2 ประเด็น คือ 
 1. แนวความคิด (Concept) พูดอะไร จุดสําเร็จของการโฆษณาอยูท่ีการเลือกแนว 
ความคิดท่ีถูกตองแลวนําไปถายทอดไดอยางเหมาะสม 
 2. กลวิธี  (Execution) วิธีพูด เราจะพูดอยางไรใหผูบริโภคเขาใจ จดจํา และเช่ือถือใน
ส่ิงท่ีพูดจนถึงขั้นตัดสินใจเลือกซ้ือสินคาเรา 

 กระบวนการสรางสรรคปายแบนเนอร 
 เปาหมายของการออกแบบ เว็บไซตเพ่ือตองการใหผูใชระบบ เวิลด ไวด เว็บ ไดเขามา

เยี่ยมชมในเว็บไซตนั้น  การวางแผนงานการโฆษณาออนไลน (Advertising Online) ก็เพ่ือตองการท่ี
จะใหผูชมท่ีเขามาชมรายละเอียดในเว็บไซตนั้นไดเห็น (view) หรือ คลิก (Click Through) ผานเขา
มาชมจากทางปายแบนเนอรเพ่ือนําไปสูหนาโฆษณา  (Middle page) จนไปสูหนาเว็บไซตท่ีตองการ
ใหผูชมทราบขอมูล 
 Lindley& Wells. (1995) โครงสรางของการออกแบบปายแบนเนอรเปรียบเสมือน
โปรแกรมในการจัดพิพิธภัณฑท่ีจะตองสรางความนาสนใจใหคนเขามาเยี่ยมชม ปายแบนเนอรทํา
หนาท่ีเชนเดียวกันเพราะวาปายแบนเนอรเปนทิศแรกของแคมเปญโฆษณาท่ีจะสามารถทําใหผูชม
ในระบบ เวิลด ไวด เวบ็ ไดเห็นความสําเร็จของปายแบนเนอรอยูตรงท่ีวา ปายมีขนาดเล็กมากเม่ือ
เทียบกันในหนาเว็บไซต  นั่นคือขอจํากัดของส่ือนั่นเอง และความทาทายท่ีจะทําใหมีผูชมมาสนใจ
และเลือกเขาไปชมในรายละเอียดของปายนั้น 
 เทคนิคท่ีไดผลของ Zdnet ซ่ึงเปนเว็บไซตท่ีใหบริการดานขาวโดยเฉพาะไดใหแนวคิด
ในการออกแบบปายท่ีดึงดูดใจให ผูชมคลิกได โดยเชิญชวนดวยปายท่ีมีมากกวาสินคาและบริการ
เชนขอเสนอพิเศษ (Value –Added Banner Tactic) เชน ฟรีดาวนโหลด  ฟรีซีดีรอม ทดลองเลนฟรี
กอน เปนตน หรือสรางสรรคขอความในเชิงของคําถามมากกวาคําตอบเพ่ือเปนการชักชวนใหคน
อยากรูขอมูล เพ่ิมเติมและคลิกเขาไปชม 
 การออกแบบปายแบนเนอรของ Zdnet มี3 ขั้นตอนอยางละเอียดดังตอไปนี ้
 ขั้นแรก  ทีมนักออกแบบขอความโฆษณาจะทําการออกแบบขอความโฆษณาท่ีมีการ
นําเสนอในหลายรูปแบบและในการออกแบบนักออกแบบจะตองคํานึงถึงตําแหนงท่ีจะนําปาย 
แบนเนอรไปวางดวยวาเปนอยางไร จากนั้นจะทําการโหวตวาขอความใดหรือสวนใดท่ีนาสนใจ
มากท่ีสุด 
 ขั้นที่สอง  นําขอความท่ีไดมาผสมกับภาพท่ีนาสนใจซ่ึงตองไมใหญจนกระท่ังทําให
ภาพท่ีดาวนโหลดมาชาและออกแบบมาเปนปายแบนเนอร 
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 ขั้นที่สาม  นําในสวนท่ีเหลือจากการโหวตในครั้งแรกมาออกแบบเปนปายแบนเนอร 
อีกช้ินเพ่ือใชสลับกับปายในขั้นท่ีสองในรูปแบบภาพเคล่ือนไหว 
 นี่เปนเพียงขั้นตอนหนึ่งยังมีวิธีการออกแบบอีกหลายประเภทขึ้นอยูท่ีความถนัดของนัก
ออกแบบ แตประเด็นสําคัญอยูท่ีความนาสนใจในเนื้อหาของปายมีเพียงพอหรือไม  อะไรจะเปน
จุดวัดวาควรจะใชขอความไหนดังนั้นการทดสอบไปทีละขั้นของการออกแบบจึงเปนวิธีท่ีจะชวยให
ออกแบบไดตรงใจผูชมมากท่ีสุด 
 หลังจากท่ีมีการออกแบบปายแบนเนอรแลว สามารถทําใหผูใชเช่ือมโยงเขาสูหนา
ตอไปไดซ่ึงหนาตอไปนี้เราเรียกวา Middle page หมายถึง หนาท่ีผูชมจะเขามาพบการอานสารบัญ
ของหนังสือ  ดังนั้นการออกแบบหนานี้จึงจําเปนท่ีจะตองชัดเจนและงายตอการเรียกเขาไปในขอมูล
อ่ืนตอไป ในการออกแบบหนา Middle  page มีขอควรคํานึงอยู 3 ประการคือ 
 
 1. สามารถบอกใหรูไดอยางแนชัดวา สินคาคอือะไร  ใหประโยชนอะไรแกผูบริโภค 
 2. มีขอเสนอพิเศษเพ่ือสรางความพอใจใหกับลูกคา 
 3. นําเสนอในเรื่องของราคา หรือขอเสนอเกี่ยวกับการตัดสินใจซ้ือ  เชน การลดราคา 
คูปองซ่ึงสามารถพิมพออกมาและนําไปใชไดเลย 
 ขั้นตอนนี้จะมีการทดสอบท้ังในสวนของขอความและภาพเหมือนกับการทดสอบของ
ปายแบนเนอรสุดทายคือการออกแบบ เว็บไซต (Web Site) ควรจะมีตัวอยางสินคาหรือบริการท่ี
ลูกคาสามารถเห็นหรือทดลองได  ควรมีขอมูลท่ีหลากหลายใหเลือก เชน ขอมูลสินคา ขอมูลบริษัท 
ขอเสนอพิเศษ เปนตน นอกจากการนําผูชมเขามาในเว็บไซตของผูลงโฆษณา(Advertisers) แลว
เว็บไซตนี้เองก็สามารถแบงพ้ืนท่ีไวใหกับปายแบนเนอรของโฆษณาสินคาและบริการอ่ืนๆ ไดดวย 
และนี่คือความเปนเครือขายของระบบ เวิลด ไวด เว็บ (World Wide Web) นั่นเอง 

 ปจจัย 10 ประการที่นักออกแบบควรคํานึงถึง 
 เปนเรื่องท่ีนักการตลาดตองยอมรับอยูอยางหนึ่งวาแบนเนอรเปนส่ือโฆษณาใน
อินเตอรเน็ตท่ีเปนท่ีนิยมใชกันมากท่ีสุด แบนเนอรท่ีดีเปรียบเหมือนการมีคําเชิญชวน (Head Line) 
ท่ีดีในส่ือนิตยสารหรือส่ือส่ิงพิมพ เชน โปสเตอร ตองมีความสมบูรณท้ังในดานรูปแบบและในดาน
เนื้อหา ซ่ึงในการบรรลุถึงความสมบูรณท่ีวานี้ผูคิดประดิษฐแบนเนอรควรคํานึงถึงปจจัยอยางนอย 
10 ขอดวยกัน 

 

 

DPU



 

 

30 

 1. เปาหมาย  
  การสรางแบนเนอรก็เหมือนกับการทํางานอ่ืนๆ ท่ัวไป คือ ถาหากตองการจะใหงาน
นั้นประสบความสําเร็จ ก็ตองเริ่มตนจาการวางแผนท่ีดีกอนเสมอ ดังนั้น กอนท่ีจะลงมือทําแบน
เนอรจริงควรมีเวลาพิจารณาคําตอบของคําถามสําคัญตอไปนี ้
  - อยากเห็นผลลัพธอะไรเม่ือแบนเนอรโฆษณาของคุณถูกนําเสนอตอสาธารณชน 
  - ตองการใหผูชมเว็บจดจําช่ือสินคาไดเปนพิเศษหรือไม 
  - คุณหวังผลใหคนเกิดความสนใจและติดตามขอมูลของสินคาของคุณในระดับ
ไหน 
  - จะวัดผลกระทบท่ีเกิดขึ้นจากแบนเนอรไดอยางไร 
  - อยากจะกล่ันกรองเฉพาะคนบางประเภทใหคลิกท่ีแบนเนอรหรือเปลา 
  ­ ตองการแบบใดมากกวากัน ระหวางการโฆษณาสินคาในวงกวางกับการเจาะกลุม 
เปาหมายท่ีสนใจสินคาอยางจริงจัง 
  ­ ใครคือกลุมเปาหมายท่ีคุณตองการใหพวกเขาดูแบนเนอรมากท่ีสุด 
  หากยังตอบคําถามเหลานี้ไมได ก็แสดงวายังไมพรอมท่ีจะสรางแบนเนอร เพราะ
การวางแผนอยางรอบคอบถือเปนหัวใจของการสรางงานโฆษณาประชาสัมพันธทุกชนิด อยางเชน
ถาตองการใหผูชมจดจําช่ือสินคา ปายแบนเนอรก็ตองมีช่ือและสัญลักษณของสินคาเปนจุดเดนท่ี
สุดแตถาตองการใหมีการคลิกแบนเนอรมากๆ ตองวางแบนเนอรไวในตําแหนงท่ีเหมาะสมท่ีจะ
คลิกหรืองายตอการคลิก 

 2. การออกแบบ 
  ปจจัยท่ีทําใหแบนเนอรมีอัตราการถูกคลิกต่ําเพียง 1 เปอรเซ็นตหรือสูงถึง 20 
เปอรเซ็นตนั้นไดแก รูปแบนเนอรนั้นเอง แตไมไดหมายความวาแบนเนอรท่ีดีจะตองมีการออกแบบ
หรูหรานาตื่นตาตื่นใจเสมอไป แตขึ้นอยูกับระดับความเหมาะสมมากกวา แบนเนอรท่ีประสบ
ความสําเร็จอาจเปนไดตั้งแตแถบท่ีมีคําเพียง 2 คําบนพ้ืนขาวดําธรรมดาๆ ไปจนถึงภาพท่ี
เคล่ือนไหวอยางพิสดารแบบไมเคยมีใครทํามากอน 
  แตไมวาจะออกแบบแบนเนอรอยางไรก็ตาม ใหคํานึงถึงเรื่องของความคิด
สรางสรรคในเนื้องานเพราะงานโฆษณาไมวาจะดีเพียงใดก็ตามก็ตองมีวันลาสมัย  งานโฆษณาท่ีดี
จะตองมีความสดใหม ซ่ึงอาจเปนการผสมผสานกันระหวางแนวคิดหลายๆ แนว เพ่ือส่ือไปใหถึง
ผูรับเปนวงกวางท่ีสุดเทาท่ีจะทําได 
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 3.  การใชภาพเคลื่อนไหว 
  ภาพเคล่ือนไหวเปนส่ิงหนึ่งซ่ึงดึงดูดความสนใจผูชมเว็บไดมาก ไมวาจะดวยเหตุผล
ท่ีคนเรามีสัญชาติญาณของความอยากรูอยากเห็น หรือเปนเพราะความคุนเคยกับภาพโทรทัศนท่ีได
ดูอยูทุกเม่ือวัน ซ่ึงส่ิงนี้ก็ยังคงเปนส่ิงท่ีปฏิบัติแลวไดผลเสมอ 
  ภาพเคล่ือนไหวในเว็บทุกวันนี้คุณภาพสูงกวาแตกอน เพราะความกาวหนาของ
เทคโนโลยีความซับซอนของโปรแกรมสรางเว็บเพจและความรวดเร็วของสายสัญญาณ ดังนั้น
ภาพเคล่ือนไหวท่ีดูชาแบบเดิมๆ ก็จะกลายเปนส่ิงท่ีนารําคาญสําหรับผูชมเว็บไปทันที 
  และเม่ือมีการใชภาพเคล่ือนไหวขนาดของไฟลของแบนเนอรก็จะใหญขึ้น เปนผล
ทําใหการโหลดตองใชเวลาเพ่ิมมากขึ้น วิธีแกปญหาวิธีหนึ่งคือ  การใชเทคนิคถวงเวลาแบบตางๆ 
อยางเชน การแสดงภาพแรกของการเคล่ือนไหวใหไดเร็วท่ีสุดและคางภาพนั้นอยูจนกระท่ังภาพ
อ่ืนๆถูกโหลดตามมา แตการใชเทคนิคแบบนี้บอยๆ ก็อาจจะทําใหผูชมเว็บไมประทับใจแบนเนอร
เทาท่ีควร ดังนั้น จึงควรใชแตนอย และคางภาพไวท่ีภาพท่ีตองการใหผูชมเห็นเทานั้น 
 4.  สี 
  สีเปนเครื่องมือสําคัญของนักออกแบบ จากรายงานการศึกษาหลายตอหลายช้ิน ทํา
ใหเรารูวาสีออนๆ จะดึงดูดความสนใจของคนเปนพิเศษ เชน สีฟา สีเขียว และสีเหลือง เปนตน ซ่ึง
อาจผสมสีเขมอ่ืนๆ เขาไปดวยก็ได อยางสีเหลืองเขมกับสีน้ําเงินออน เปนตน 
   แตการจะเลือกใชสีแบใดนั้น ก็ตองคํานึงถึงลักษณะของคนท่ีเปนกลุมเปาหมายดวย 
เชน สีทึบทึบก็เหมาะสําหรับคนกลุมหนึ่งในขณะท่ีสีท่ีดูสวยสดใสก็เหมาะกับคนอีกกลุมหนึ่ง สวน
สีบางสีอยางสีขาว สีแดง และสีดําท่ีคนสวนใหญดูแลวไมช่ืนชอบนั้นก็สามารถนํามาใชกับแบน
เนอรไดเชนเดียวกัน โดยเฉพาะในการสรางสีท่ีตัดกันเพ่ือความโดดเดน 

 5.  ขอความ 
  แบนเนอรจะขาดขอความไปไมได  หลักท่ัวๆ ไปของการใชขอความในโฆษณา 
อยางเชนการใชประโยคคําถาม (เชน คุณไปเชียงใหมครั้งลาสุดเม่ือไหร ?) การใชคําแปลกแหวก
แนว(เชน สนุกกวาลิงเปนฝูง!) และการใชประโยคเชิงคําส่ัง ( เชน คลิกท่ีนี่ ! ) เปนตน คําถามมักใช
การไดดีเพราะมันจะทําใหผูชมเว็บตองตอบสนองอะไรบางอยางออกมา สวนคําประเภท 
“คลิกท่ีนี่!” ก็สามารถกระตุนใหผูชมเว็บทําตาม  และโปรดระวังประโยคท่ีคุณพึงหลีกเล่ียงดวย เชน
การใชขอความทํานองวา “คลิกดวน ! ถาไมอยากพลาดเงินลาน” เพราะขอความประเภทนี้ใครๆ เขา 
ก็ใชกันและผูชมเว็บสวนใหญมักมีบุคลิกลักษณะไมเช่ือคําโฆษณาชวนเช่ือโดยงายอยูแลว 
  การเลือกใชฟอนตของตัวอักษรก็มีสวนสําคัญเชนเดียวกัน หลักสําคัญคือ ไมควรใช
ฟอนตท่ีอานยากเพราะแคในเว็บเพจเองก็มีขอมูลและรูปภาพอยูมากมาย จนดึงความสนใจจากผูเขา
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ชมเว็บไซตไปเกือบท้ังส้ินแลว ดังนั้นคุณจึงตองทําใหผูชมเว็บสามารถเขาใจขอความในแบนเนอร
ไดในทันทีท่ีเห็น โดยการเลือกใชฟอนตท่ีอานงายสบายตา 
  ดวยความงายของส่ืออินเตอรเน็ตในรูปแบบของปายแบนเนอรซ่ึงผูเปดรับสามารถ
เลือกเปดเฉพาะเรื่องราวท่ีตนเองสนใจได นอกจากนั้นยังสามารถกระโดดขาม (Skipping) ไปยัง
เฉพาะขอมูลท่ีตองการ จากบุคลิกลักษณะท่ีแตกตางกันของผูเปดรับนี้เอง  เรื่องของทัศนคติของ
ผูใชบริการ เวิลด  ไวด  เว็บ  ในประเทศไทย จึงเปนเรื่องจําเปนท่ีควรจะศึกษาวิจัย เพ่ือทราบวาผูใช
มีทัศนคติอยางไร 

 การกําหนดแนวทางการนําเสนอ (Presentation) 
 แนวทางการนําเสนอ คือ วิธีการในการนําเสนอเปนการจูงใจ แนวทางการนําเสนอท่ี 
นักโฆษณานิยมใชในการโฆษณาสินคาและบริการ มีดังนี้ 
 1. ใชความนาเช่ือถือของผูนําเสนอ ซ่ึงเปนรูปแบบการนําเสนอโดยนําผูมีช่ือเสียง หรือ 
บุคคลท่ัวไปมาพูดแนะนําสินคา หรือ เปนตัวดําเนินเรื่องในการโฆษณา หรือท่ีเรียกวา การใชโฆษก
เสนอขายสินคา  
 2. ความเห็นของคนสวนใหญ เปนรูปแบบการนําเสนอโดยการนําเสนอโดยการใช
โฆษกนําเสนอสินคา กับการอางพยานยืนยัน มีความคลายคลึงกันมาก คือ มีการใชบุคคลท่ีมี
ช่ือเสียง เชน ดารา นักกีฬา หรือบุคคลท่ัวไป เปนตัวดําเนินเรื่อง แตการอางพยานยืนยัน ผูโฆษณา
จะตองมีการพูดถึงประสบการณสวนตัวของเขาท่ีไดใชสินคา หรือ บริการนั้น วาเม่ือใชสินคานั้น
แลวรูสึกอยางไร ซ่ึงก็เปนเหมือนกับการอางพยานยืนยัน หรือการไปสัมภาษณผูบริโภค นั่นเอง 
 3. การใชเหตุเผล เปนการแสดงใหเห็นวิธีการใชสินคาหรือ ท่ีเรียกวาการ สาธิต 
คุณสมบัติของสินคา เพ่ือใหผูบริโภคเขาใจวิธีการใชสินคา เปนลักษณะของการแกปญหา ซ่ึงบอก
ถึงเหตุผลวาปญหานี้จะหมดไปถาใชสินคาท่ีโฆษณา หรือมองเห็นขอดีของสินคาไดอยางชัดเจน
ยิ่งขึ้น   
 4. การใชอารมณชักจูง รูปแบบการนําเสนอประเภทนี้จะมีความหมายสอดคลายคลึง
กับรูปแบบการนําเสนอปญหา-การแกปญหาอยางมากแตถาพิจารณาใหดีจะเห็นวาการนําเสนอใน
รูปแบบแนวเรื่อง จะเสนอวิกฤติการณท่ีตองการหาทางออก ซ่ึงการโฆษณาตองแสดงใหเห็นวา
สินคาถูกออกแบบมาเพ่ือเปนการแกไขวิกฤติการณนั้นๆ แนวเรื่องอาจแสดงการใชอารมณขัน แนว
เรื่องเส้ียวหนึ่งของชีวิต การสรางจินตนาการ   
 จากแนวคิดขางตนนั้น นักสรางสรรคโฆษณาจะนําส่ิงเหลานี้มาประกอบพัฒนาขึ้นเปน
ช้ินงานโฆษณาในท่ีนี้คือ แบนเนอรบนอินเทอรเนต็โดยใสขาวสาร (Message) เขาไปดวย กลายเปน
แนวความคิดทางการโฆษณา (Advertising Concept) ซ่ึงเปนขอความส้ันๆ ท่ีบอกวาเราตองการ
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สินคาเปนอะไรในความคิดของผูบริโภค โดยคํานึงถึงความสามารถตอบสนองจุดประสงคท่ีวางไว 
การกําหนด Concept นี้จึงเปนเสมือนแนวทาง หรือกรอบของการทํางานขั้นตอไปใหมีลักษณะเปน
เอกภาพ (Unity) (จรส ศิริพานิช 2536: 75) ดังท่ี เดวิด โอกิลวี เคยกลาววา งานโฆษณาท่ีไมมี
แนวความคิดในการโฆษณา ก็เหมือนกับเรือท่ีแลนอยูทามกลางความมืด (Sandra E. Moriarty 
1991:100) แนวคิดนี้ใชเพ่ืออธิบายการนําไปใช เกี่ยวกับการออกแบบแบนเนอร โดยเฉพาะในการ
สรางสีสัน ขอความ รูปแบบ ท่ีออกมาเพ่ือใหเกิดความโดดเดนกับช้ินงานโฆษณานั้นๆ  
 
2.4 งานวิจัยตางๆ ที่เกี่ยวของ 
 ณัฐปกรณ  ภัทรนาวิก (2547 : บทคัดยอ)  ศึกษาเรื่อง  ความคิดเห็นเกี่ยวกับการประเมิน
ปายแบนเนอรโฆษณาบนอินเทอรเน็ต ผลการศึกษาพบวา กลุมบริษัทท่ีใหบริการโฆษณาบนส่ือ
อินเทอรเน็ตเห็นวา  การใหขอมูลการรายงานผลแกผูโฆษณานั้นมีความเกี่ยวของกับการประเมิน
ประสิทธิภาพ แนวโนมการประเมินประสิทธิภาพในอนาคต กลุมตัวอยางเห็นวาการจัดตั้งองคกร
กลางระหวางกลุมบริษัทท่ีใหบริการส่ือโฆษณาอินเทอรเน็ตและกลุมบริษัทผูใชบริการส่ือโฆษณา
ทางอินเทอรเน็ต  เพ่ือเปนผูตรวจสอบรายงานคาความนิยมท่ีแทจริงแตละเว็บไซตหรือในแตละ
แบนเนอรโฆษณา จะทําใหการประเมินผลมีความนาเช่ือถือมากขึ้นและแนวโนมตอไปคือการ
เติบโตของการคิดราคาคาส่ือโฆษณาแบบตนทุนตอการตอบสนองเง่ือนไงของโฆษณาหรือ ซีพีเอ 
ซ่ึงกลุมตัวอยางสวนใหญเห็นวาสามารถแสดงถึงประสิทธิภาพในการเลือกลงส่ือโฆษณาทาง
อินเทอรเน็ตไดอยางชัดเจน โดยเฉพาะในสวนของการเขาถึงกลุมเปาหมาย 
 ศิริวรรณ  ศรีวิชชุพงษ (2548 : บทคัดยอ)  ศึกษาเรื่อง  แนวโนมส่ือโฆษณาบน
อินเทอรเน็ตไทยในทศวรรษหนา (พ.ศ. 2542-2551)  ผลการศึกษาพบวา แนวโนมปจจัยท่ีเปนตัว
กําหนดการตัดสินใจเลือกใชส่ือโฆษณาบนอินเทอรเน็ตไดแก ขนาดของธุรกิจ ประเภทธุรกิจและ
กลุมเปาหมาย สําหรับปจจัยท่ีทําใหส่ือนี้มีประสิทธิภาพ คือ ความเขาใจถึงศักยภาพของส่ือ
อินเทอรเน็ต การรูจกัวางแผนการใชส่ือใหสอดคลองกับกลยุทธทางการตลาด ในดานแนวโนมของ
รูปแบบและเนื้อหาของส่ือโฆษณาบนอินเทอรเน็ต จากการศึกษาพบวาแนวโนมรปูแบบของส่ือ
โฆษณาจะอยูในรูปของAd banner คือเปนขอความส้ันๆและมีเทคนิค Hyperlink  ท่ีจะดึงดูดใหคน
เขาไปชม Homepage ของผูลงโฆษณา 
 เนาวรัตน เทพอาสน (2548) ศึกษาเรื่อง การศึกษาความคิดเห็นเกี่ยวกับแนวโนมของส่ือ
โฆษณาในประเทศไทยระหวางป พ.ศ. 2538-2547 ผลการวิจัยพบวา ในอนาคตส่ือโฆษณาจะมีการ
พัฒนาและมีการแขงขันในดานเทคโนโลยีสูง   ส่ือโฆษณาจะพ่ึงพาเทคโนโลยีดานคอมพิวเตอรมาก
ขึ้น จะมีการรับเอาเทคโนโลยีตางประเทศเขามาเพ่ือพัฒนาส่ือ ส่ือโฆษณาจะไดรับการพัฒนาให
สามารถเจาะจงกลุมเปาหมายไดมากขึ้น ส่ือโฆษณาจะมีการแขงขันกันอยางมากดานคุณภาพส่ือ 
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 อดิศักดิ์ อนันนับ (2540) ทําการศึกษาเรื่องธุรกิจการโฆษณาและประชาสัมพันธผาน
เครือขายอินเทอรเน็ตในประเทศไทย ผลการวิจัยพบวา หนวยงานท่ีใชอินเทอรเน็ตเปนชองทางใน
การโฆษณาประชาสัมพันธจะเปนองคกรขนาดใหญท้ังภาครัฐและเอกชน หรือบริษัทท่ีมี
กลุมเปาหมายระดับสากล สินคาและบริการในประเทศไทยยอมรับอินเทอรเน็ตในฐานะของส่ือท่ี
เสริมภาพลักษณในระยะยาว สําหรับการศึกษาทัศนคติและความพึงพอใจของผูใชอินเทอรเน็ตเปน
ส่ือโฆษณาและประชาสัมพันธพบวา ผูผลิตโฆษณาและประชาสัมพันธทางอินเทอรเน็ตยอมรับใน
ศักยภาพของอินเทอรเน็ตในฐานะท่ีเปนชองทางโฆษณาและประชาสัมพันธได จากการสํารวจ
พบวาบริษัทโฆษณาสวนหนึ่งเริ่มมีการใชอินเทอรเน็ตเปนส่ือโฆษณาและประชาสัมพันธใหกับ
สินคาบางชนิดแลว 
 ปยวรรณ หอมถวิล (2543)  ทําการศึกษาเรื่องการใชส่ืออินเทอรเน็ตเพ่ืองานโฆษณา
ประชาสัมพันธและดานการตลาดขององคกรธุรกิจ ผลการวิจัยพบวา บริษัทผูใหบริการเครือขาย
เปนตัวกลางในการทําใหองคกรธุรกิจตางๆ ไดทําการโฆษณาประชาสัมพันธและดานการตลาดให 
โดยท่ีบริษัทผูใหบริการเครือขายเปนผู ท่ีมีบทบาทในฐานะท่ีเปนชองทางการสงสาร โดยมี
จุดมุงหมายเพ่ือนําขอมูลขาวสารของกลุมลูกคานําออกสูสาธารณชน และผูท่ีเปนลูกคาของบริษัท 
ผูใหบริการเครือขายมีการเลือกใชบริการจากการเห็นความสําคัญในเรื่องเทคโนโลยีท่ีทันสมัยจาก
บริษัทผูใหบริการเครือขายและอินเทอรเน็ตเปนส่ือมวลชนท่ีเขาถึงผูชมจํานวนมาก 
 การโฆษณาแบนเนอรเกมออนไลนบนส่ืออินเทอรเน็ตนั้น เปนลักษณะการดําเนินงาน
ภายใตการวางแผนส่ือโฆษณาของบริษัทผูโฆษณาเกมออนไลน หรือเจาของสินคานั่น เอง ท้ังนี้
การศึกษาการวางแผนส่ือโฆษณาแบนเนอรเกมออนไลนบนอินเทอรเน็ตนั้นจะเปนประโยชนกับ 
ผูโฆษณาท่ีหันมาใชแบนเนอรโฆษณาสินคา โดยเฉพาะกลุมธุรกิจเกมออนไลน   
จึงควรจะมีการศึกษาเพ่ิมเติมอันเปนท่ีมาของงานวิจัยช้ินนี ้
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บทท่ี 3 

ระเบียบวิธีวิจัย 
 

 ในการศึกษาวิจัยเรื่อง  “การศึกษาการวางแผนส่ือโฆษณาแบนเนอรเกมออนไลนบน
อินเทอรเน็ต”  ทําการศึกษาวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative  Research) โดยใชวิธีการสัมภาษณแบบ
เจาะลึก (depth  Interview)มีวัตถุประสงคเพ่ือใหทราบถึงแนวทางของผูประกอบการธุรกิจเกม
ออนไลน ในการวางแผนส่ือโฆษณาแบนเนอรบนอินเทอรเน็ตใหประสบผลสําเร็จ โดยทําการ
สัมภาษณกลุมตัวอยางท่ีเปนบริษัทผูใหบริการเกมท่ีใชส่ือโฆษณาแบนเนอรบนอินเทอรเน็ต   
 
3.1 ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 การศึกษาวิจัยครั้งนี้ ตองการศึกษาประชากรกลุมตัวอยางท่ีเปนบริษัทผูใหบริการเกม
ออนไลนท่ีไดรับความนิยมจํานวน  5 บริษัท   โดยบริษัทเกมท่ีคัดเลือกมานั้นมีเกมท่ีไดรับการเขา
รวมผลโหวต ในงาน Thailand Game Awards 2008 ท่ีมีขึ้นในวันท่ี 15 กุมภาพันธ - 15 มีนาคม 
2551และ บริษัทดังกลาวมีการใชส่ือรูปแบบแบนเนอรในการโฆษณาบนอินเทอรเน็ต  และมีการ
แบงกลุมตัวตัวอยางออกเปน 2 กลุมคือ  กลุมผูปฏิบัติงานดานการวางแผนการตลาดและกลุม
ผูปฏิบัติงานดานการสรางสรรคโฆษณาแบนเนอรเกมออนไลนบนอินเทอรเน็ต  โดยผูปฏิบัติการ
งานดานการวางแผนการตลาดท่ีใชโฆษณารูปแบบแบนเนอรบนอินเทอรเน็ตของบริษัทเกม
ออนไลนท่ีมีบทบาทหนาท่ีในการกําหนด กลยุทธ แนวทางการดําเนินงานการวางแผนส่ือโฆษณา
ของบริษัทเกมออนไลน จํานวน 15  คน และผูปฏิบัติงานดานการสรางสรรคโฆษณาแบนเนอร
จํานวน 5 คน  รวมท้ังหมด 20 คน  ดังนี้     

 บริษัทผูใหบริการเกมออนไลน 
 1. บริษัท เอเชียซอฟท อินเทอรเนช่ันแนล จํากัด เอเชียซอฟทเปนท่ีรูจักในฐานะบริษัท
ช้ันนําในการพัฒนาและใหบริการเกมคอมพิวเทอร นั่นก็คือ การรวมมือกับ กราวิตี้ คอรปอเรช่ัน 
ประเทศเกาหลีใต ผูเปนเจาของลิขสิทธ์ิเกมออนไลน ท่ีโดงดังไปท่ัวโลก “Ragnarok Online” นํามา
พัฒนาเปนภาษาไทย และประสบความสําเร็จอยางสูงสุด ทําให Thai Ragnarok Online มีจํานวน 
ผูเลนสูงท่ีสุดในประเทศไทย ดวยจํานวนสมาชิกท่ีลงทะเบียนกวา 1,000,000 ราย ใหเอเชียซอฟท
กาวขึ้นเปนผูใหบริการเกมออนไลนอันดับ 1 ของประเทศไทย  และไดมีเกมออนไลท่ีโดงดังตามมา
อีกขณะนี้ คือ Cabal Online, Ghost Online, Granado Espada, MapleStory, TS Online, Yulgang 
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 2. บริษัท อินิทรี ดิจิตอล จํากัด   ผูใหบริการเกมมีคุณภาพและไดประสบความสําเร็จ
กับเกมออนไลน ไดแก  PangYa , Flyff , Yogurting , Fanta Tennis เปนหนึ่งดานการบริการท่ีเนน
การเอาใจใสกับผูเลน 
 3. บริษัท เอ็นซี ทรู จํากัด  เปนบริษัทรวมทุนระหวาง True และ NC Soft ประเทศ
เกาหลี ผูใหบริการ เกมออนไลน Lineage II Close Beta  ซ่ึงไดรับการตอบรับจากเกมเมอรเปนอยาง
มากตอมาจึงไดทําการเปดตัว Lineage II Open Beta  ขึ้นตามมา 
 4. บริษัท  เกมเวิลด จํากัด  ผูใหบริการเกมออนไลนท่ีไดรับความนิยมดังนี้  แล็กเฮม 
/Game online Laghaim, ตอกสคลับ /Community online ToksClub ,ลาสท คาออส /Game Online 
LastChaos  
 5. บริษัท จายา ซอฟท วิช่ัน จํากัด  ผูใหบริการเกมออนไลนท่ีไดรับความนิยมดังนี้ 
Luna Online , Dark Story 

 กลุมตัวอยางผูปฏิบัติงานดานการวางแผนการตลาดและกลุมผูปฏิบัติงานดานการ
สรางสรรคโฆษณาแบนเนอรเกมออนไลนบนอินเทอรเน็ต  
 1. อาวีพรรณ  อินทรเสาร, Marketing Executive บริษัท ทรู ดิจิตอล เอนเทอรเทนเมนท 
จํากัด  
 2. ปทมา สุตนพัฒน,  Web Designer  บริษัท ทรู ดิจิตอล เอนเทอรเทนเมนท จํากัด 
 3. รังสรรค  ศิริวัฒน, Marketing Communication Executive บริษัท เอเชียซอฟอิน
เทอรเนช่ันแนล จํากัด  
 4. รุงลักษณ แสงรัตนทองคํา, senior Marketing Communication Executive บริษัท 
เอเชียซอฟอินเทอรเนช่ันแนล จํากัด  
  5. ชนิกนันท ทิพยไพโรจน, Assist Chief  Game Suooprt บริษัท เอเชียซอฟอินเทอร
เนช่ันแนล จํากดั   
 6. วงศเดือน, Supervisor marketing Communication Executive บริษัท เอเชียซอฟอิน
เทอรเนช่ันแนล จํากัด 
 7. เกษรา ปริญญานุสรณ Web Marketing Manager บริษัท เอเชียซอฟอินเทอร 
เนช่ันแนล จํากัด 
 8. เมลดา  ธํารงศรีสกุล , Senior Marketing Executive บริษัท เอเชียซอฟอินเทอร 
เนช่ันแนล จํากัด 
 9. วัชรศักดิ์ แกวภิรมย, Graphic design บริษัท เอเชียซอฟอินเทอรเนช่ันแนล จํากัด 
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 10. ดนยา  อิศรางกูร ณ อยุธยา  ตําแหนง Marketing Manager ,  บริษัท จายา ซอฟท 
วิช่ัน จํากัด  
 11. ปฏิภาน นากะพันธ์ิ  ตําแหนง Managing Director  ,  บริษัท จายา ซอฟท วิช่ัน จํากัด  
 12. สมชาย  พัฒนแหวว , Marketing  Manager บริษัท จายา ซอฟท วิช่ัน จํากัด  
  13. กุลธิดา เกิดสมกาล , Asst. Marketing Manager บริษัท จายา ซอฟท วิช่ัน จํากัด  
 14. สุธาทิพย พุมพิกุล , Graphic Designer  บริษัท จายา 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 การเก็บรวบรวมขอมูล 
 การวิจัยนี้เปนการวิจัยเชิงคุณภาพ จึงใชวิธีการเก็บรวบรวมขอมูลประกอบกัน 2 วิธี 
การศึกษาจากเอกสารอิเล็คทรอนิค และศึกษาจากงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ และการหาขอมูลจากการ
สัมภาษณแบบเจาะลึก(Depth  Interview)   
 1. ศึกษาจากเอกสาร โดยศึกษาและเก็บรวบรวมขอมูลจากการเว็บไซต (web site) 
ตางๆ ในระบบอินเทอรเน็ตท่ีมีเนื้อหาท่ีเกี่ยวของกับโฆษณาบนอินเทอรเน็ต เอกสารอิเล็คทรอนิค 
บทความ งานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับการโฆษณาบนอินเทอรเน็ต 
 2. การสัมภาษณแบบเจาะลึก (Depth Interview) 
 
3.3 แบบแผนของการสัมภาษณ 
 การวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยไดใชการสัมภาษณแบบเจาะลึก (depth Interview) โดยทําการ
สัมภาษณดวยตนเอง เพ่ือใหไดขอมูลและแนวคิดเกี่ยวกับการวางแผนส่ือโฆษณาแบนเนอร 
บนอินเทอรเน็ต โดยแบบของการสัมภาษณ 3 ชุด มีรายละเอียดดังนี ้
 1. แบบสัมภาษณชุดที่ 1  ผูวิจัยไดทําการสรางแบบสอบถามสัมภาษณชุดท่ี 1 โดยมี
ตัวอยางของคําถามใชในการสัมภาษณ เชน “ทานมีความคิดเห็นตอบทบาทของการใชส่ือโฆษณา
แบนเนอร ท่ีมีตอการตลาดเกมออนไลนอยางไรบาง” ซ่ึงเปนลักษณะของคําถามท่ีคําตอบจะมาจาก
ความคิดเห็นท่ีผู สัมภาษณมองถึงภาพรวมของธุรกิจท่ี เกี่ยวของกับโฆษณาแบนเนอรบน
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อินเทอรเน็ต โดยสัมภาษณแผนกวางแผนการตลาดหรือผูปฏิบัติงานของบริษัทผูใหบริการเกม
ออนไลน  
 2. แบบสัมภาษณชุดที่ 2     มีตัวอยางของคําถามใชในการสัมภาษณเชน “การเลือกใช
แบนเนอรท่ีเปนส่ืออินเทอรเน็ตสําหรับการโฆษณาใหลูกคานั้น เหตุผลสําคัญท่ีเลือกใชส่ือ
อินเทอรเน็ตในรูปแบบนี้คืออะไร เพราะอะไร ”  เปนลักษณะของคําถามท่ีเปดโอกาสใหผูตอบ 
ตอบในลักษณะเปดกวางและมีลักษณะของคําตอบท่ีขึ้นอยูกับความคิดเห็นท่ีมาจากประสบการณ
ของแตละทาน เพ่ือใชในการสัมภาษณผูมีหนาท่ีปฏิบัติงานดานการวางแผนส่ือและซ้ือส่ือโฆษณา
แบนเนอรบนอินเทอรเน็ต 
 3. แบบสัมภาษณชุดที่ 3  มีตัวอยางของคําถามท่ีใชในการสัมภาษณ เชน “ผูออกแบบ 
มีการสรางสรรครูปแบบ ขอความ สี ของแบนเนอรเกมออนไลนอยางไรบางเพ่ือใหออกมา
นาสนใจ”  เพ่ือใชในการสัมภาษณผูปฏิบัติงานการออกแบบแบนเนอรโฆษณาบนอินเทอรเน็ต  ให
ดึงดูดใจนาคลิกแบนเนอรนั้นๆ 
 
3.4 เคร่ืองมือที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูล 
 เครื่องมือท่ีใชในการเก็บรวบรวมขอมูล ในการวิจัยครั้งนี้ ไดแก 

 3.4.1 แบบสัมภาษณแบบเจาะลึก โดยใชลักษณะคําถามปลายเปด ซ่ึงมี โครงสรางคําถาม
สําหรับการสัมภาษณ จํานวน  3 ชุดตามปญหานําวิจัยดังนี้  
  ก. บทบาทของส่ือโฆษณาแบนเนอรเกมออนไลนในการทําการตลาดเปนอยางไร 
  ข. ผูโฆษณาเกมออนไลนมีการวางแผนส่ือโดยใชกรอบแนวคิดการตลาดใดในการใช
ส่ือ โฆษณาแบนเนอรบนอินเทอรเน็ต 

  ค. กระบวนการสรางสรรคแบนเนอรเกมออนไลนเพ่ือโฆษณาบนอินเทอรเน็ตเปน
อยางไร    

 3.4.2 ชุดอุปกรณสําหรับการบันทึกเสียงการสัมภาษณ 

 3.4.3  กระดาษสําหรับการบันทึกขอมูล (Index Card)   

 คําถามในการสัมภาษณ 
 1. บทบาทของส่ือโฆษณาแบนเนอรเกมออนไลนในการทําการตลาดเปนอยางไร 
  –  เกมก็เหมือนสินคาช้ินหนึ่งท่ีตองอาศัยการโฆษณา แลวแบนเนอรก็ เปนส่ือ
โฆษณาชนิดหนึ่งท่ีใชโฆษณาสินคานั้นๆ  แลวคุณใชส่ือโฆษณาแบนเนอรกับเกมออนไลนอยางไร 
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  –  การโฆษณาเกมออนไลนแตเดิมใชส่ืออะไรบาง  และ ทําไมถึงมีการใชการ
โฆษณาเกมออนไลนดวยส่ือแบนเนอรบนอินเทอรเน็ต 
  –  ส่ือเดิมท่ีเคยใชกับส่ือโฆษณาแบนเนอรเกมออนไลนบนอินเทอรเน็ตนั้น สงผล
ตอแบรนดของสินคาใหประสบผลสําเร็จไดมากนอยเพียงใด 
  –  ในการโฆษณาแบนเนอรเกมออนไลนบนอินเทอรเน็ตนั้นมีวัตถุประสงคเพ่ือ
อะไรบางแลวตางกับส่ืออ่ืนอยางไร 
  –  ชองทางของส่ือโฆษณาแบนเนอรเกมออนไลนบนอินเทอรเน็ตนั้นสามารถ
เขาถึง   กลุมเปาหมายของเกมออนไลนไดอยางไรเม่ือเทียบกับส่ืออ่ืน 
  –  กลุมเปาหมายเกิดการรับรูและยอมรับถึงสาร หรือ ขอความ ท่ีสงไปดวยส่ือ
โฆษณาแบนเนอรเกมออนไลนท่ีมีการพัฒนาดวยนวัตกรรมใหมดานตางๆเชนเทคโนโลยี โปแกรม
กราฟฟค ไดมากนอยเพียงใด 
  – ส่ือโฆษณาแบนเนอรบนอินเทอรเน็ตถือไดวาเปนส่ืออีกรูปแบบหนึ่งท่ีมีการปฎิ
สัมพันธแบบเฉียบพลันหรือ Interactive Ads ซ่ึงสงผลตอแบรนดใหเกิดความนาสนใจตอ
กลุมเปาหมายไดมากนอยเพียงใด 

 2. ผูโฆษณาเกมออนไลนมีการวางแผนส่ืออยางไรในการใชส่ือโฆษณาแบนเนอรบน
อินเทอรเน็ต 
  –  มีการวางวัตถุประสงคใดบางใหเหมาะกับส่ือโฆษณาแบนเนอรเกมออนไลนบน
อินเทอรเน็ต 
  –  ในการเลือกลงส่ือแตละ campaign ของเกม มีการกําหนดกลุมเปาหมายในการ
เลือกลงส่ือโฆษณาแบนเนอรเกมออนไลนบนอินเทอรเน็ตอยางไร 
  –  ในการเลือกลงส่ือแตละ campaign ของเกม มีการกําหนดงบประมาณในการ 
ลงส่ือโฆษณาแบนเนอรเกมออนไลนบนอินเทอรเน็ตอยางไร 
  –  ในการลงส่ือโฆษณาแบนเนอรเกมออนไลนบนอินเทอรเน็ตนั้นก็ตองมีการวาง
แบนเนอรบนเว็บตางๆ  ทานมีเกณฑในการเลือกเว็บอยางไรบาง ใหประสบผลสําเร็จ 
  –  ในการลงส่ือโฆษณาแบนเนอรบนอินเทอรเน็ตนั้นทางดานการเขาถึง (Reach) 
และความถ่ี (Frequency) หรือ กําหนดวาตัวเลขคาของ Reach และ Frequency สําหรับการวางแผน
ส่ือโฆษณาแตละครั้งควรเปนเทาไรจึงจะประสบผลสําเร็จ    โดยดูจากอะไรบาง 
  –  ในการวางแผนส่ือโฆษณาแบนเนอรเกมออนไลนบนอินเทอรเน็ตนั้นมีการ
ประเมิณและวัดผลอยางไรบางเพ่ือทราบผลของความสําเร็จในการลงโฆษณา 
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  –  ขอแนะนําในการลงส่ืออินเทอรเน็ตดวยรูปแบบส่ือแบนเนอรเกมออนไลนบน
อินเทอรเน็ต  
 3. กระบวนการสรางสรรคแบนเนอรเกมออนไลนเพ่ือโฆษณาบนอินเทอรเน็ตเปน
อยางไร  
  –  มีการเตรียมการในการทําแบนเนอรเกมออนไลนอยางไรบางใหออกมาดูนาสนใจ 
  –  ในขั้นตอนของกระบวนการสรางสรรคโฆษณาแบนเนอรเกมออนไลนบน
อินเทอรเน็ตมีการกําหนด concept หรือแนวคิดการดีไซน message (Copywrite) ภาพ Graphics ของ
รูปแบบโฆษณาอยางไรบาง (กําหนดเอง ตาม Brief  หรือมีคนกําหนดมาใหแลวใน Brief) 
  –  มีการใชโปรแกรมกราฟฟคหรือเทคโนโลยีใดบางในการสรางสรรคแบนเนอร
เกมออนไลนใหออกมานาสนใจและถูกตองตามแนวคิดท่ีตองการ 
  –  อยากให show case ผลงานท่ีชอบ และอธิบายแนวคิดช้ินนั้นเพ่ือเปนแนวทางใน
การสรางสรรคแบนเนอรเกมออนไลน 
  –  ใชเกณฑการประเมินผลอยางไรวาในการออกแบบแบนเนอรนั้นดีหรือไมด ีคนท่ี
จะมาทําหนาท่ีตรงนี้ควรมี background อยางไรบางจึงจะทํางานออกมาไดด ี
 
3.5 การวิเคราะหและสรุปผลขอมูล 
 ผูวิจัยจะทําการตรวจสอบขอมูลและวิเคราะหขอมูลท่ีไดจากการศึกษาเอกสาร และการ
สัมภาษณแบบเจาะลึกตามแนวคิดและทฤษฎีตางๆ ท่ีกําหนดไวเปนกรอบสําหรับการศึกษา ซ่ึง
ตองการศึกษาการวางแผนส่ือโฆษณาแบนเนอรเกมออนไลนบนอินเทอรเน็ต ตามวัตถุประสงคท่ีได
กําหนดไวเพ่ือใหไดคําตอบอยางเท่ียงตรงเนื่องจากการวิจัยนี้เปนการวิจัยเชิงคุณภาพ ดังนั้นการ
นําเสนอผลการศึกษาวิจัยจึงไดนําเสนอในรูปแบบของการพรรณนา (Descriptive) ในแนวทางท่ี
ศึกษาเกี่ยวการวางแผนส่ือโฆษณาแบนเนอรเกมบนอินเทอรเน็ต 
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บทท่ี 4 

ผลการวิจัย 
 
 การศึกษาเรื่อง “การศึกษาการวางแผนส่ือโฆษณาแบนเนอร เกมออนไลนบน
อินเทอรเน็ต” ไดทําการศึกษาวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) ผูวิจัยไดทําการศึกษาจากกลุม
บริษัทเกมออนไลน จํานวน 5 บริษัท  และไดแบงกลุมตัวอยางออกเปน 2 กลุมคือ  กลุมผูปฏิบัติงาน
ดานการวางแผนการตลาด จํานวน 15 คน  และ กลุมผูปฏิบัติงานการสรางสรรคแบนเนอรจํานวน 
5 คน โดยใชรูปแบบการสัมภาษณเชิงลึก (depth Interview) และจากเอกสารท่ีเกี่ยวของเกี่ยวกับ
การศึกษาการวางแผนส่ือโฆษณาแบนเนอรเกมออนไลนบนอินเทอรเน็ตและศึกษาการออกแบบ
สรางสรรคแบนเนอรเกมออนไลนบนอินเทอรเน็ต เพ่ือตอบปญหานําวิจัยซ่ึงผูวิจัยไดแบงการ
นําเสนอผลการวิจัยโดยตอบปญหานําวิจัย  3 ขอไดแก  
 1. บทบาทของส่ือโฆษณาแบนเนอรเกมออนไลนในการทําการตลาดเปนอยางไร 
 2. ผูโฆษณาเกมออนไลนมีการวางแผนส่ืออยางไรในการใชส่ือโฆษณาแบนเนอร 
บนอินเทอรเน็ต 
 3. กระบวนการสรางสรรคแบนเนอรเกมออนไลนเพ่ือโฆษณาบนอินเทอรเน็ตเปน
อยางไร   
 
4.1 ปญหานําวิจัยขอที่  1  บทบาทของส่ือโฆษณาแบนเนอรเกมออนไลนในการทําการตลาดเปน

อยางไร 
 จากการศึกษาผูวิจัยพบวา กลุมตัวอยางท่ีเปนกลุมผูปฏิบัติงานบริษัทเกมออนไลนสวน
ใหญมองวาเหตุผลท่ีสําคัญในการตัดสินใจเลือกใชส่ือโฆษณารูปแบบแบนเนอรบนอินเทอรเน็ตนั้น  
เพราะคิดวาส่ือรูปแบบนี้จะเปนอีกชองทางหนึ่งท่ีสามารถทําใหการโฆษณาประสบความสําเร็จได 
ซ่ึงมีปจจัยสนับสนุนหลัก 3 ปจจัยดวยกันคือ 

4.1.1  บทบาทดานการหาขอมูล 
4.1.2  บทบาทในการจูงใจ 
4.1.3  บทบาทในการเขาถึงกลุมเปาหมายท่ีเลนอินเทอรเน็ต 
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           4.1.1. บทบาทดานการหาขอมูล   
  อินเทอรเน็ตเปนเครื่องมือท่ีชวยใหผูบริโภคดําเนินชีวิตดวยความงายตอการหาขอมูล   
ทําใหผูบริโภคไดรับความสะดวก รวดเร็ว และมีขอมูลท่ีทันสมัย  และแบนเนอรนี้เองท่ีเปน
เครื่องมือโฆษณารูปแบบหนึ่งบนอินเทอรเน็ต  ท่ีชวยใหผูท่ีชอบใชงานบนอินเทอรเน็ตไมตองใช
เวลาในการมองหาขอมูลนานมากนัก  เพราะจะมีรูป และ ขอความออกมาไดมองเห็นชัดเจน และมี
ความสวยงาม สะดุดตา โฆษณาดวยส่ือแบนเนอรบนอินเทอรเน็ตนี้ จะสามารถเขาถึงกลุมเปาหมาย
โดยเราสามารถกําหนดไดเอง  สามารถทําแคมเปญโปรโมช่ันรวมกับส่ืออ่ืนไดไปพรอมกัน เปนส่ือ
รูปแบบเปนภาพมัลติมีเดีย  ท่ีสามารถประเมินการเขาถึงไดเชิงลึกโดยงายอีกดวย จากการสัมภาษณ
กลุมตัวอยางแตละบริษัทมีความคิดเห็นท่ีสอดคลองกันกับประเด็นดังกลาว  เชน 
 อาวีพรรณ  อินทรเสาร  ในฐานะนักการตลาดระดับปฏิบัติการ กลาวถึงประเด็นนีว้า 
  “แบนเนอรจะบอกขอมูลของส่ิงท่ีเราโฆษณาวาหาซ้ือ ITEM ตัวนี้ไดยังไง ซ้ือจาก 
ท่ีไหน โดยดูจากแบนเนอรไดเลย   การใชส่ือแบนเนอรนั้นจะมีความ Effective มาก เพราะเกมเมอร
เคาจะหาขอมูลของเกมท่ีอัพเดทจากในเว็บไซตมากกวาในหนังสือ  พอเคาคลิกแบนเนอรเพ่ือเขา
เว็บไซตเคาจะมาเพ่ิมขอมูลของเกมใหเอง แลวนองๆ เคาก็จะมาอัพเดทขอมูลกันเองในเว็บไซต   
พอเคาเห็นแบนเนอรท่ีเปนเกมของเรา ซ่ึงเปนภาพเคล่ือนไหวสวยๆ  มีความดึงดูด และดูสะดุดตา  
ตัวหนังสือนอย  โดยตัวเกมเมอรอายุตั้งแต  15  ป ขึ้นไปสวนใหญ ไมคอยชอบอานหนังสือ แตถา
ใหเทียบกับหนังสือแลว ส่ือแบนเนอรบนเว็บไซตก็จะมีการเขาถึงมากกวาเพราะคนสามารถเขา
มายังจุดปลายทางท่ีเราส่ือสารออกไปนั้นไดหลายทาง ไดทุกท่ี ทุกเวลา  แตหนังสือก็ตองไปหาซ้ือท่ี
แผงหนังสือ  และเวลาเคลมยอด  เคลม (claim) หมายถึง การอางอิง) หนังสือจะเคลมไดไมกี่หม่ืน
เลม แตแบนเนอรบนเว็บไซตเคลมเพจวิวไดเปนหม่ืนเปนลานครั้ง  และการหาขอมูลทางเว็บไซต 
ก็จะงายกวาการหาขอมูลจากหนังสือเยอะ ท่ีสําคัญก็คือขอมูลในหนังสือไมอัพเดท (อัพเดท 
(update) หมายถึง ทันเวลา)ไวเทาเว็บไซต” (อาวีพรรณ  อินทรเสาร,  Marketing Executive,  บริษัท 
ทรู ดิจิตอล เอนเตอรเทนเมนท จํากัด, สัมภาษณ, 13  ตุลาคม 2551) 
  นอกจากนี้ คุณอาภาภรณ วาคาบายาซิ  ในฐานะนักการตลาดระดับบริหาร ไดกลาว
เพ่ิมเติมในประเด็นดังกลาววา 
  “ขอมูลจะอยูในนิตยสารอยางเดียวเหมือนเม่ือกอนไมไดแลวกลุมคนท่ีใช
อินเทอรเน็ตเองก็มากขึ้นทุกปเพราะฉะนั้นการใชแบนเนอรมาทําการโฆษณา ก็สามารถสราง brand  
relationship ในกลุมของผูใชอินเทอรเน็ตเม่ือแบนเนอรไดผานตากลุมผูใชอินเทอรเน็ตไดแลว  
แบรนดหรือขอมูลขาวสารของเกมออนไลนก็จะเขาไปอยูในใจเคาไดเอง”  (อาภาภรณ วาคาบายาซิ,  
Managing Director , บริษัท เกมเวิลด จํากัด ,สัมภาษณ ,15  ตุลาคม 2551) 
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 คุณรังสรรค  ศิริวัฒน ฐานะนักการตลาดระดับปฏิบัติการไดแสดงความคิดเห็นใน
ประเด็นดังกลาววา  
 “การลงโฆษณาดวยรูปแบบแบนเนอรจะทําใหงายตอการหาขอมูลท่ีทันสมัยเพราะ 
ถาเปรียบเทียบดูขอมูลเกมในหนังสือกับการลงแบนเนอรบนเว็บไซต  ความทันสมัยจะตางกัน 
อยางเห็นไดชัด เพราะอยางเชนในเว็บไซตเกมไปเวอรช่ัน 3 แตหนังสือยังเปนเวอรช่ันสองอยูเลย   
และการลงโฆษณาดวยรูปแบบแบนเนอรนั้น สามารถ track user  กลับไปกลับมาไดวาการคลิกเขา
มาของแบนเนอรแคมเปญนี้นั้นมาจากเว็บไซตไหนมากท่ีสุด  เพ่ือประเมินการลงโฆษณาครั้งตอไป
ไดอีกดวย” (รังสรรค  ศิริวัฒน, Marketing  Communication Executive, บริษัท เอเชียซอฟอินเตอร
เนช่ันแนล จํากัด, สัมภาษณ, 20  ตุลาคม 2551) 
 คุณกุลธิดา เกิดสมกาล ฐานะนักการตลาดระดับปฏิบัติการไดแสดงความคิดเห็น
สอดคลองกันกับประเด็นดังกลาววา 
 “โฆษณาแบนเนอรสามารถทําใหผูใชงานบนส่ืออินเทอรเน็ตท่ีเลนเกมออนไลนแต
ไมไดซ้ือหนังสือเกม  สามารถรับรูและทราบขอมูลของเกมได” (กุลธิดา  เกิดสมกาล, Marketing  
Manager, บริษัท จายา ซอฟท วิช่ัน จํากัด  , สัมภาษณ,  27  ตุลาคม 2551) 
 คุณคุณากฤต  อภิเนตรสุรทัณฑ นักการตลาดระดับบริหาร ไดกลาวเพ่ิมเติมในประเด็น
ดังกลาววา    
 “ผูท่ีตองการทราบขอมูลโดยเร็วนั้น เม่ือเห็นแบนเนอร  ก็จะเขาใจโดยทันทีเพราะเราจะ
ใชคําท่ีเขาใจงาย  แตอานแลวเขาใจไดเลย”  (คุณากฤต อภิเนตรสุรทัณฑ,  Managing Director ,
บริษัท เอ็นซี ทร ูจํากัด , สัมภาษณ, 15  ตุลาคม 2551) 
 มนพัทธ ประเสริฐ ฐานะนักการตลาดระดับปฏิบัติการไดแสดงความคิดเห็นในประเด็น
ดังกลาววา  
 “แบนเนอรสามารถทําใหผูเลนเกมออนไลนบนอินเทอรเน็ต รับรูถึงโปรโมช่ันท่ีทางเรา
จัดขึ้น และเปนชองทางท่ีจะทําใหผูเลนทราบขอมูลไดงายขึ้นดวย” (มนพัทธ์ิ ประเสริฐ,  Managing 
Director,  บริษัท เอ็นซี ทรู จํากัด , สัมภาษณ, 15  ตุลาคม 2551) 

           4.1.2. บทบาทในการจูงใจ 
 การโฆษณาเกมออนไลนโดยใชรูปแบนเนอรบนอินเทอรเน็ต ยังมีการเติบโตแบบกาว
กระโดดของเทคโนโลยีท่ีสามารถพัฒนาแบนเนอร ใหมีการโตตอบกลับกับลุมเปาหมายไดอยาง
รวดเร็ว (interactive ads banner)  จากเดิมท่ีมีแคคําพูดและภาพนิ่ง แตตอนนี้เปนภาพเคล่ือนไหว 
ท่ีเห็นแลวนาตื่นเตน  และผูชมสามารถมีสวนรวมกับแบนเนอรไดดวย เทคโนโลยีนี้เรียกวา 
“ริชมีเดีย”  ซ่ึง คุณสมชาย พัฒนแหวว นักการตลาดระดับบริหาร ใหขอมูลวา   
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 “นั่นคือความสุดยอดของแบนเนอรเกม ท่ีจะสามารถเปนจุดดึงดูดสําหรับคนท่ีไมคอย
เลนเกมไดเกิดความอยากลองไดมากขึ้น  ซ่ึงเคาไมตองคลิกเขาไปในตัวแบนเนอรก็ได แตเคา 
ก็สามารถลองเลนบนแบนเนอรนั้นไดเลย  ซ่ึงถาเคาสนใจมากกวานั้นเคาก็จะคลิกเขาไปบนแบน
เนอรซ่ึงจะไปสูจุดหมายปลายทางท่ีเราตองการใหผูเลนไดรูมากกวาเกม แตหมายรวมถึงขาวคราว
ของบริษัทเราตอไปนั่นเอง ” (สมชาย พัฒนแหวว, Marketing  Manager บริษัท จายา ซอฟท วิช่ัน 
จํากัด, สัมภาษณ, 27  ตุลาคม 2551) 
 คุณคุณากฤต อภิเนตรสุรทัณฑ นักการตลาดระดับบริหาร ไดกลาวเพ่ิมเติมในประเด็น
ดังกลาววา    
 “แบนเนอรรูปแบบ interactive Ads นี้ สามารถตอบสนองความตองการของตัวเกมได
เปนอยางดีเพราะเกมจะเปนแบนเนอรนิ่งๆ ก็เปนไปไมได ซ่ึงปจจุบันดีไซดแบบ flash  แต
เทคโนโลยีไดพัฒนาใหแบนเนอรนั้นไดมีลูกเลนเพ่ิมเติม ซ่ึง user เองก็ไดเพลิดเพลินไปกับแบน
เนอรไดดวยก็เปนส่ิงท่ีด”ี (คุณากฤต อภิเนตรสุรทัณฑ,  Managing Director  บริษัท เอ็นซี ทร ูจํากัด, 
สัมภาษณ, 15  ตุลาคม 2551) 
 คุณรุงลักษณ แสงรัตนทองคํา ประเสริฐ ฐานะนักการตลาดระดับปฏิบัติการไดแสดง
ความคิดเห็นในประเด็นดังกลาววา 
 “ความกาวหนาดานดีไซดแบนเนอรนั้นเติบโตขึ้นมาก ทําใหแบนเนอรมีความสมจริง
เรื่องภาพ และสีสัน  รวมท้ัง ภาพเคล่ือนไหวท่ีสมจริง ” (รุงลักษณ แสงรัตนทองคํา,  Senior 
Marketing  Communication Executive,บริษัท เอเชียซอฟอินเตอรเนช่ันแนล จํากัด,สัมภาษณ, 20  
ตุลาคม 2551)  
 อาภาภรณ  วาคาบายาซิ  นักการตลาดระดับบริหาร  กลาววา 
 “การโฆษณาไมไดอยูในหนังสือเกมอยางเดียวเหมือนแตกอนแลว จึงตองหันมาลองส่ือ
ออนไลนดูบาง  เพราะแบนเนอรบนอินเทอรเน็ตสามารถสรางความดึงดูดใจไดดีกวา สามารถ 
โนมนาวใจผูท่ีเห็นแบนเนอรไดเปนอยางด”ี  (อาภาภรณ วาคาบายาซิ, Managing Director , บริษัท 
เกมเวิลด จํากัด , สัมภาษณ, 15  ตุลาคม 2551) 
 จากการสัมภาษณพบอีกวาการใชแบนเนอรเกมออนไลนนั้นมีบทบาทดานแรงจูงใจ
ไมใชแคเจาของเกมออนไลนเทานั้น  แตดวยเทคโนโลยีท่ีพัฒนาขึ้นอยางไมหยุดยั้ง ความนาสนใจ
ของแบนเนอรจึงเกิดขึ้นเรื่อยๆ นั่นก็คือการนําแบนเนอรไปอยูในเกมออนไลน ท่ีเรียกวา 
“Advergame”ท่ีมีผูเลนจํานวนมากในเกมนั้นๆ ทําใหเจาของสินคาหลายๆแบรนดหันมาใหความ
สนใจแบนเนอรมากขึ้น และสรางความตื่นเตนใหกับผูชม นอกจากนี้ทําใหเจาของคายเกมมีรายได
เพ่ิมขึ้น หรือสามารถนําไปเปนทางเลือกทําการตลาดรวมกับพารทเนอรกับเจาของธุรกิจท่ีสามารถ
ทํารวมกับเกมได 
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 คุณอาวีพรรณ  อินทรเสาร นักการตลาดระดับปฏิบัติการ กลาวถึงประเด็นนี้วา   
 “แบนเนอรของเราจะทําออกมาอยางสวยงาม เพ่ือใหสะดุดตา และนาสนใจมากท่ีสุด 
ก็จะลงหลากหลายขนาด เนนท่ีภาพสวยของตัวละครเกม เพราะจะดึงดูดคนใหคลิกเพราะเปนตัว
ละครเกมท่ีเคาชอบ ซ่ึงตอนนี้ก็มีลง Floating Ad, Leader board, Expandable บาง อยาง Expandable 
ลาสุดก็มีรูปแบบเหมือน Leaderboad แตพอเราเอาเมาทไปโดนก็จะสามารถยืด-หด ขึ้นลงได 
ก็นาสนใจเลยทีเดียว และตอนนี้ก็มีแบรนดหลายแบนท่ีมาลงกับเราดวยเพราะเราใชแบนเนอรไปอยู
ในเกมเลย  เชน เกมบีบีกันท่ีทํารวมกับสินคาคลีนแอนคลียร  ดัดแปลงปายแบนเนอรท่ีกระพริบอยู
หนาเว็บไซตมาอยูบนเกมท่ีเปนปายแบนเนอร สวยงาม จูงใจใหคลิกเขามา  นอกจากนี้ก็ยังมีสินคา 
โฟมลางหนา กับเกม Hip Street , card rider กับ Coke, Pepsi” (อาวีพรรณ อินทรเสาร,  Marketing 
Executive  บริษัท ทรู ดิจิตอล เอนเตอรเทนเมนท จํากัด, สัมภาษณ, 13  ตุลาคม 2551) 
 คุณสุรภี สถิตสวรรยา นักการตลาดระดับปฏิบัติการ กลาวเพ่ิมเติมอีกวา  
 “รูปแบบท่ีแปลกใหม ทันสมัยของแบนเนอรเปนการจูงใจใหกลุมเปาหมายคลิกแบน
เนอรนั้นไดมาก จะเห็นไดจากการคลิกเขามาท่ีไปลงแบนเนอรไวบนเว็บไซตตางๆ เปนการสราง
ความสะดวกใหกับตัวเกมเมอรดวยท่ีสามารถเขามายังเว็บไซตไดหลายชองทาง ” (สุรภี  
สถิตสวรรยา, Asst. Marketing Manager (Business Partner) บริษัท เอ็นซี ทรู จํากัด, สัมภาษณ, 15  
ตุลาคม 2551) 
 เมลดา  ธํารงศรีสกุล  นักการตลาดระดับปฏิบัติการ กลาวเพ่ิมเติมอีกวา 
 “แบนเนอรเปนส่ือเกมออนไลนท่ีจะนํามาใช อีกส่ือหนึ่งเพราะ ความนาสนใจจะตางกับ
หนังสือออกไปเลยก็วาได เพราะสามารถสรางความนาสนใจ และสามารถเลาเรื่องราวของเกมได 
ซ่ึงตางจากหนังสือท่ีไมสามารถทําแบบนี้ได” (เมลดา ธํารงศรีสกุล, Senior Marketing Executive 
บริษัท เอเชียซอฟอินเตอรเนช่ันแนล จํากัด, สัมภาษณ, 20  ตุลาคม 2551) 

          4.1.3.  บทบาทในการเขาถึงกลุมเปาหมายที่เลนอินเทอรเน็ต 
 จากการสัมภาษณกลุมเปาหมายของเกมออนไลนจะเนนท่ีผูเลนกลุมวัยรุน และ กลุม
เกมเมอรเปนหลัก เพราะฉะนั้นส่ือทุกส่ือท่ีจะลงตองสรางการรับรู (awareness) มากพอท่ีจะเขาถึง
กลุมเปาหมายได และนั่นคือส่ืออินเทอรเน็ตทุกรูปแบบ ไมวาจะเปนรูปแบบของขาว หรือ banner  
การตัดสินใจเลือกใชส่ือแบนเนอรบนอินเทอรเน็ตก็พิจารณาจากผลตอบกลับจากมูลคาส่ือท่ีใชจาย
ไป ซ่ึงก็มาจากส่ืออินเทอรเน็ต เปนสวนใหญ  เพราะคนเลนเกมออนไลนก็ตรงกับกลุมผูใช
อินเทอรเน็ตมากท่ีสุด  
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 จากการสัมภาษณ  คุณรังสรรค  ศิริวัฒน ฐานะนักการตลาดระดับปฏิบัติการ กลาววา   
 “เกมออนไลนแตกอนจะลงส่ือส่ิงพิมพเปนหลัก เชน พวกหนังสือเกมท่ีเคยเห็นกัน  แต
พอส่ืออินเทอรเน็ตไดเขามา สมัยนี้ก็ตองยอมรับวามีท้ังกลุมวัยรุน และคนทํางานท่ีทุกวันนี้ตองใช
หาความรูตางๆ หรือใชเพ่ือการทํางาน  เพราะฉะนั้นเวลาวางส่ือ ส่ืออินเทอรเน็ตดวยรูปแบบของ
แบนเนอรหรือรูปแบบอ่ืน จะเปนส่ือหนึ่งท่ีใชคําวาตองลง เพ่ือเปนการสรางBrand awareness และ
ขอดีคือสามารถคลิกเขาสูเกมไดเลย  นั่นคือส่ิงท่ีแบนเนอรทําได  แตโฆษณารูปแบบแบนเนอรก็จะ
ตางกับหนังสือท่ีลงไดไมกี่เลมท่ีเปนกลุมหนังสือเกม  เพราะมีไมกี่คายเทานั้น แตถาลงโฆษณา
รูปแบบแบนเนอรเราก็จะเลือกลงไดเลยวาเราจะเจาะกลุมไหนบาง เราก็ลงหวานเอาแบนเนอรไป
แปะหลายๆ เว็บ  สวนผูเลนจะเลนไมเลนนั้นก็เปนอีกเรื่องหนึ่ง   แตวัตถุประสงคหลักคือตองการ 
awareness ไปยังกลุมเปาหมายท่ีไดลงส่ือโฆษณาแบนเนอรบนอินเทอรเน็ตออกไปมากกวา” 
(รังสรรค  ศิริวัฒน, Marketing  Communication Executive  บริษัท เอเชียซอฟอินเตอรเนช่ันแนล 
จํากัด, สัมภาษณ,  20  ตุลาคม 2551)   
 คุณสุรภี สถิตสวรรยา ฐานะนักการตลาดระดับปฏิบัติการ กลาววา   
 “แบนเนอรสามารถเขาถึงกลุมเปาหมายท่ีกําหนดไวไดเปนอยางดี เพราะมีคนจํานวน
มากบนส่ืออินเทอรเน็ต มีความหลากหลายท้ัง ดาน อายุ การศึกษา ภูมิลําเนา เราจึงเลือกไดวาเราจะ
ระบุแบนเนอรใหไปวางตรงไหนของเว็บไวตบนอินเทอรเน็ต” (สุรภี สถิตสวรรยา, Asst. Marketing 
Manager (Business Partner) บริษัท เอ็นซี ทร ูจํากัด, สัมภาษณ, 15  ตุลาคม 2551) 
 คุณณัชชา หิรัณยโกวิท ฐานะนักการตลาดระดับปฏิบัติการ กลาววา   
   “เกมออนไลนสามารถระบุกลุมเปาหมายได โดยใชขอมูลของเว็บไซต มาระบุ
กลุมเปาหมายวาจะนําแบนเนอรไปวางไวท่ีไหน ซ่ึงสามารถทําใหกําหนดการวาง”  (ณัชชา  
หิรัณยโกวิท, PR Web Executive Assistant Manager บริษัท เกมเวิลด จํากัด, สัมภาษณ, 15  ตุลาคม 
2551) 
 จากการสัมภาษณพบวาบทบาทในการเขาถึงกลุมเปาหมายท่ีเลนอินเทอรเน็ตแบงได
เปน 3 กลุมคือ 
 1. แบงตามขอมูลเชิงประชากรศาสตร 
 2. แบงตามความสัมพันธหรือมีเนื้อหาเกี่ยวเนื่องกันกับเว็บไซตเกม    
 3. แบงตามความนิยมของเว็บไซต 

 แบงตามขอมูลเชิงประชากรศาสตร  การลงโฆษณาแบนเนอรของเกมออนไลนมีการ
เลือกกลุมเปาหมายจากกลุมประชากรศาสตร ของเว็บไซตท่ีจะลง เชน อายุ เพศ รายได อาชีพ 
ภูมิลําเนา 

DPU



 47 

 “จริงๆ เกมออนไลนก็ตองเหมาะกับโลกออนไลนอยูแลว การลงแบนเนอรบน
อินเทอรเน็ตนั้นสาเหตุนึงเพราะสามารถเขาถึงกลุมเปาหมายไดท่ัวโลก  และเลือกเวลาลงได  ซ่ึงเรา
สามารถเลือกกลุมเปาหมายจากเว็บไซตท่ีจะลงเพราะแตละเว็บจะมีโพรไฟลเว็บมาใหเราดูกอนการ
ตัดสินใจลงโฆษณา  ซ่ึงเราก็เลือกไดวาอยากใหแบนเนอรของเราไปอยูในเว็บไซตไหนนั่นเอง” 
(คุณากฤต อภิเนตรสุรทัณฑ,  Managing Director  บริษัท เอ็นซี ทรู จํากัด, สัมภาษณ, 15  ตุลาคม 
2551) 
 คุณสมชาย พัฒนแหวว ในฐานะนักการตลาดระดับบริหาร กลาวเพ่ิมเติมวา  
 “สามารถเลือกลงตามกลุมเปาหมายไดซ่ึงตอบโจทยในเรื่องของเวลาเราจัดกิจกรรม ซ่ึง
เวลาเราจัดกิจกรรมบางครั้งเราก็จัดตามกลุมอายุของเกมของเรา  เราก็ไปดูวามีเว็บไซตไหนบางท่ีเรา
สนใจ แตละเว็บไซตอายุเทาไหร  ซ่ึงทําใหงายเวลาเราจะลงแบนเนอร  ไมตองคอยลุนอยางหนังสือ
ท่ีสวนใหญคนซ้ือจะเปนกลุมคนท่ีเลนเกมเพียงอยางเดียว แตแบนเนอรสามารถทําใหเกมเราผาน
สายตาคนหลายคน เพ่ิมความหลากหลายของกลุมอายุท่ีเราอยากใหเขารับรูถึงเกมของเราได” 
(สมชาย พัฒนแหวว, Marketing  Manager บริษัท จายา ซอฟท วิช่ัน จํากัด, 27  ตุลาคม 2551) 
 รุงลักษณ แสงรัตนทองคํา ในฐานะนักการตลาดระดับบริหาร กลาวเพ่ิมเติมคลายกันวา  
 “การท่ีแบนเนอรสามารถเลือกลงไดจากการแบงตามขอมูลเชิงประชากรศาสตร 
สามารถทําใหเขาถึงผูเลนกลุมเหลานี้ไดมากขึ้น สามารถทําใหแบนเนอรมุงไปยังกลุมคนเหลานี้ได
เลยและสามารถตอบสนองวัตถุประสงคของกลุมเปาหมายท่ีเรากําหนดไดอยางชัดเจน” (รุงลักษณ 
แสงรัตนทองคํา, Senior Marketing Communication Executive บริษัท เอเชียซอฟอินเตอรเนช่ัน
แนล จํากัด, สัมภาษณ, 20  ตุลาคม 2551)  
 

 แบงตามความสัมพันธิ์หรือมีเนื้อหาเกี่ยวเนื่องกันกับเว็บไซตเกม  นอกจากการลง
โฆษณาแบนเนอรจะสามารถลงไดตรงกลุมเปาหมายทางประชากรศาสตรแลว ยังสามารถเลือกลง
ตามกลุมเปาหมายท่ีมีความสัมพันธ์ิหรือเกี่ยวเนื่องกับเนื้อหาของเว็บไซตไดอีกดวย  
 คุณสุรภี สถิตสวรรยา นักการตลาดระดับปฏิบัติการ กลาววา  
 “เราลงแบนเนอรบนเว็บไซตตามประเภทของเนื้อหาของเวบ็ไซตดวย เพราะบางครั้งเรา
ตองการกลุมเปาหมายของเกมเมอรโดยเฉพาะ เราก็เลือกท่ีจะนําแบนเนอรไปลงบนเว็บไซตท่ีเปน
เฉพาะเว็บไซตเท่ีมีเนื้อหาของเกมเทานั้น” (สุรภี สถิตสวรรยา,  Asst. Marketing Manager 
(Business Partner) บริษัท เอ็นซี ทร ูจํากัด, สัมภาษณ,  15  ตุลาคม 2551)  
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 ชนิกนันท ทิพยไพโรจน  ผูดูแลฝายเว็บไซตเกมสออนไลนกลาววา 
 “การลงแบนเนอรบนเนื้อหาท่ีเฉพาะเว็บไซตเกมจะได กลุมเปาหมายท่ีคอนขาง 
ชัด เพราะคนท่ีเขาเว็บไซตเกมก็จะเปนกลุมคนท่ีเลนเกมนั่นเอง” (ชนิกนันท ทิพยไพโรจน, 
Assistant Chief Game Support บริษัท เอเชียซอฟอินเตอรเนช่ันแนล จํากัด, สัมภาษณ, 20  ตุลาคม 
2551)  

 

 แบงตามความนิยมของเว็บไซต บางครั้งแตละกิจกรรมท่ีจัดขึ้นของเกมออนไลน
ตองการใหเขาถึงกลุมเปาหมายทุกกลุมและตองการใหเขาถึงกลุมคนจํานวนมากท่ีสุดโดยไม
คํานึงถึงวาจะเลนเกมไมเลนเกม คุณากฤต อภิเนตรสุรทัณฑ นักการตลาดระดับบริหาร กลาววา  
 “อยางตอนนี้ภาพของเกมจะไมคอยดีเพราะถูกสังคมมองวาเปนเกมรุนแรง จะทําใหเด็ก
มีความคิดหัวรุนแรงตามไปดวย เราจึงจัดกิกรรมท่ีทําใหรูสึกวาเกมไมไดรุนแรงอยางท่ีคิด ถา
แคมเปญแบบนี้จะลงโดยเนนท่ีจํานวนคนมากๆ เราจึงดูความนิยมการเขาชมเว็บไซตวาเว็บไหนมี
ความนิยมมีคนเขามาเยอะ เราก็จะนําแบนเนอรของกิจกรรมนี้ไปลง” (คุณากฤต อภิเนตรสุรทัณฑ,  
Managing Director  บริษัท เอ็นซี ทรู จํากัด , สัมภาษณ, 15  ตุลาคม 2551) 
 อาภาภรณ  วาคาบายาซิ   นักการตลาดระดับบริหาร  กลาววา 
 “ในบางครั้งท่ีตองการใหโฆษณาท่ีเราสงไปนั้นถึงกลุมคนเปนจํานวนมาก จึงตองลง
โฆษณาในเว็บไซตอันดับตนๆ  อยาง sanook หรือ Mthai  เปนตน ท้ังนี้เพ่ือใหขอมูลขาวสารไดไป
ถึงกลุมคนจํานวนมากนั่นเอง”, Managing Director บริษัทเกมเวิลด จํากัด (อาภาภรณ วาคาบายาซิ, 
Managing Director  บริษัท เกมเวิลด จํากัด, สัมภาษณ, 15  ตุลาคม 2551) 
 จากท่ีกลาวมาขางตนสามารถสรุปเกี่ยวกับบทบาทของส่ือโฆษณาแบนเนอรเกม
ออนไลนในการทําการตลาดไดวามีการนําโฆษณาแบนเนอรบนอินเทอรเน็ตมาใชในการทํา
การตลาดโดยใชคุณสมบัติของชองทางของส่ืออินเทอรเน็ต เนื้อหาของเว็บไซต และความสวยงาม
ของแบนเนอรมาทําการโฆษณาของแบนเนอรใหประสบผลสําเร็จ ซ่ึงมีปจจัยสนับสนุนบทบาท
ของส่ือโฆษณาบนเนอรเกมออนไลนบนอินเทอรเน็ตคือ  
  บทบาทดานการหาขอมูล  (Search) ท่ีจะชวยใหผูท่ีชอบใชงานบนอินเทอรเน็ตไมตอง
ใชเวลาในการมองหาขอมูลนานมากนัก  เพราะจะมีรูป และ ขอความออกมาไดมองเห็นชัดเจน 
สะดุดตา ซ่ึงขอมูลบนแบนเนอรจะบอกรายละเอียดของกิจกรรมเปนขอความส้ันๆแตเขาใจงาย   
 บทบาทในการจูงใจ ท่ีนําเทคโนโลยีท่ีสามารถพัฒนาแบนเนอร ใหมีการโตตอบกลับ
กับลุมเปาหมายไดอยางรวดเร็ว (Interactive Ads banner) และเปนภาพเคล่ือนไหวท่ีเห็นแลวนา
ตื่นเตน  และผูชมสามารถมีสวนรวมกับแบนเนอรไดดวย  ท่ีมีช่ือเรียกวา “ริชมีเดีย” และมีการ
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พัฒนาแบนเนอรท่ีเพ่ิมรายไดใหกับเกมอีกนั่นก็คือ “Advergame” ท่ีมีความแปลกใหม และจูงใจให
เจาของสินคาหลายแบรนดดังหันมาใชโฆษณาดวยวิธีนี ้
 บทบาทในการเขาถึงกลุมเปาหมายท่ีเลนอินเทอรเน็ตสามารถเลือกกลุมเปาหมายได
หลากหลาย โดยเลือกจาก 3 กลุมคือแบงตามขอมูลเชิงประชากรศาสตร  เม่ือตองการลงโดยคํานึงถึง 
อายุ  เพศ อาชีพ รายได แบงตามความสัมพันธ์ิหรือมีเนื้อหาเกี่ยวเนื่องกันกับเว็บไซตเกม   เม่ือ
ตองการลงโฆษณาตามความสัมพันธ์ิของเนื้อหาของเว็บไซตโดยเฉพาะ เชน ตองการลงเฉพาะ
เว็บไซตท่ีมีเนื้อเกี่ยวกับเกมเทานั้นก็จะไดกลุมเปาหมายท่ีเปนคนท่ีเลนเกมหรือมีความสนใจเรื่อง
เกมโดยเฉพาะ แบงตามความนิยมของเว็บไซต  เม่ือตองการลงโฆษณาใหกับคนท่ัวไปไมเจาะจง
กลุมแตเนนจํานวนคนเขาชมจํานวนมาก ก็ตองดูความนิยมของเว็บไซตนั้นๆท่ีจะนําแบนเนอรไป
ลงโฆษณา 
 
4.2 ปญหานําวิจัย 2  ผูโฆษณาเกมออนไลนมีการวางแผนส่ืออยางไรในการใชส่ือโฆษณาแบนเนอร

บนอินเทอรเน็ต 
 จากการสัมภาษณผูวิจัยพบวา กลุมตัวอยางท่ีเปนกลุมผูปฏิบัติงานบริษัทเกมออนไลนมี
การกําหนดการวางแผนการลงส่ือโฆษณารูปแบบแบนเนอรนั้นจะมีการวางแผนกอนลงโฆษณา 
โดยมีเกณฑในการวางแผนดังนี้ 
 1. การกําหนดวัตถุประสงคการลงส่ือโฆษณาแบนเนอรมี 3 ขอหลัก ดังนี ้
                      1.1 เพ่ือสรางการรับรูของแบรนดเกมออนไลน   
  1.2   เพ่ือเขาถึงกลุมเปาหมายของเกมออนไลน 
  1.3 เพ่ือขยายฐานกลุมเปาหมายลูกคาใหมและกระตุนใหเกิดความตองการเลนเกม
ออนไลน 
 2. กลยุทธการลงส่ือโฆษณาแบนเนอรทางอินเทอรเนต็  มีขั้นตอน 4 ขั้นตอนดังนี้ 
  2.1 การคัดเลือกเว็บไซต 
  2.2 ระยะเวลาและตําแหนงการลงโฆษณาแบนเนอร 
  2.3 การซ้ือส่ือโฆษณา 
  2.4 การวัดผลและประเมินผล  
 

 การกําหนดวัตถุประสงคการลงส่ือโฆษณา 
 จากการสัมภาษณผูวิจัยพบวา การกําหนดวัตถุประสงคการส่ือสารทางการตลาดนั้น 
จะมีการประชุมขึ้นกอนแลวเม่ือไดขอสรุป วัตถุประสงคของการวางส่ือนั้นจะตามมา ซ่ึง
วัตถุประสงคหลักของการลงส่ือโฆษณารูปแบบแบเนอรเกมออนไลนบนอินเทอรเน็ตนั้นจะตอง
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สอดคลองกับวัตถุประสงคทางการตลาดดวย  และวัตถุประสงคการลงส่ือโฆษณาแบนเนอรนั่น 
ก็คือ  
 

 เพ่ือสรางการรับรูของแบรนดเกมออนไลน  
 วัตถุประสงคแรกของการโฆษณาของแบรนดธุรกิจเกมออนไลนนั่นคือ การสรางการ
รับรู (awareness) เพ่ือใหกลุมเปาหมายไดรับรูถึงการจัดกิจกรรมของเกมตางๆหรือการเปดตัวเกม
ออนไลนตัวใหม ซ่ึงส่ือทุกส่ือจะไดรับโจทยท่ีเหมือนกันคือกลุมเปาหมายตองรับรูถึงส่ิงท่ีแบรนด
ของเกมนั้นๆ ส่ือสารออกไปและดึงคนกลับเขามาเลนกิจกรรมท่ีจัดขึ้นใหได  
 คุณอาภาภรณ  วาคาบายาซินักการตลาดระดับบริหาร ไดกลาวถึงประเด็นนี้วา   
 “ตองดูวาตอนนั้นเรากําลังจะโปรโมทเรื่องอะไร เชน  ตองการใหคนเขามาเลนเกมเรา
มากขึ้น ก็ตองโฆษณาเพ่ือใหเกิดการรับรูถึงส่ิงท่ีเราส่ือสารออกไป และดึงคนท่ีไมเคยเลนเกมเราให
หันมาสนใจและอยากเลนเกมของเรา  แตก็ดูดวยวากลุมเปาหมายคือใคร แลวมีชองทางใดบางท่ีตรง
กับวัตถุประสงคท่ีจะโฆษณา และนอกจากนั้นกอนท่ีจะลงแบนเนอรใหมีประสิทธ์ิภาพตรงกับ
วัตถุประสงคท่ีตั้งไวนั้น ก็ดูความนิยมของกลุมผูใชอินเทอรเน็ต ความนิยมของเว็บไซต รวมถึง
ตําแหนง และความคุมคาท่ีเราจะไดรับ” (อาภาภรณ วาคาบายาซิ, Managing Director บริษัทเกม
เวิลด จํากัด, สัมภาษณ,  15 ตุลาคม  2551) 
 คุณอาวีพรรณ  อินทรเสาร นักการตลาดระดับปฏิบัติการไดกลาวเพ่ิมเติมวา  
 “การลงโฆษณาทุกครั้งตองนึกถึงวัตถุประสงคกอนเสมอ และโดยสวนใหญส่ือทุกส่ือท่ี
เราลงก็จะไดโจทยมาเหมือนๆ กัน เชน campaign นี้เปดตัวเกมใหม  แนนอนเราตองกระจายส่ือ 
ทุกส่ือใหมากท่ีสุด และแบนเนอรก็จะไดรับโจทยท่ีเหมือนกันคือ สรางการ awareness กับส่ิงท่ีเรา
ส่ือสารออกไปใหไดมากท่ีสุด” (อาวีพรรณ  อินทรเสาร,  Marketing Executive  บริษัท ทรู ดิจิตอล 
เอนเตอรเทนเมนท จํากัด , สัมภาษณ, 13  ตุลาคม 2551) 
 รุงลักษณ แสงรัตนทองคํา  นักการตลาดระดับปฏิบัติการไดกลาวเพ่ิมเติมอีกวา  
 “ทุกครั้งท่ีลงโฆษณา เหตุผลหลักท่ีตองคํานึงถึงคือ  ส่ือนั้นสามารถ สรางการรับรู
ใหกับสินคาของเราไดหรือไม  และแบนเนอรก็สามารถตอบโจทยขอนี้ไดเปนอยางดี กับกลุมคน
บนอินเทอรเน็ต” (รุงลักษณ แสงรัตนทองคํา,  Senior Marketing  Communication Executive  
บริษัท เอเชียซอฟอินเตอรเนช่ันแนล จํากัด, สัมภาษณ,  20  ตุลาคม 2551)  
 

 เพ่ือการเขาถึงกลุมเปาหมายของเกมออนไลน 
 การเขาถึงกลุมเปาหมายของเกมออนไลน ส่ืออินเทอรเน็ตจะเขาถึงไดมากท่ีสุดเพราะ
กลุมคนสวนใหญท่ีเลนเกมออนไลนก็คือกลุมคนท่ีใชงานบนส่ืออินเทอรเน็ตอยูแลวเม่ือลงแบน
เนอรก็งายตอการเขาถึง เพราะจะสามารถเลือกกลุมท่ีจะลงได โดยเลือกตามโพรไฟลของเว็บไซต 
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เชน อายุ เพศ การศึกษา เปนตน หรือสามารถเลือกตามความสัมพันธเนื้อหาของเว็บไซต  ก็จะระบุ
กลุมเปาหมายไดชัดวากลุมเปาหมายๆ จริงๆ อยูท่ีไหน  
 คุณสมชาย พัฒนแหวว  นักการตลาดระดับบริหารกลาวถึงประเด็นนี้วา 
 “ผมตั้งเปาไววากลุมเปาหมายผมอยูท่ีอายุ 12-27 ป คนพวกนี้อยูท่ีไหน วงจรชีวิตเขาอยู
ท่ีไหนไลฟสไตลเคาเปนอยางผมก็จะตัดสินใจนําแบนเนอรไปลงท่ีเว็บไซตนั้นเพ่ือใหเขาถึง
กลุมเปาหมายไดมากท่ีสุด” (สมชาย พัฒนแหวว , Marketing  Manager บริษัท จายา ซอฟท วิช่ัน 
จํากัด, สัมภาษณ,  27  ตุลาคม 2551) 
 คุณสุรภี สถิตสวรรยา นักการตลาดระดับปฏิบัติการ  กลาวถึงประเด็นนี้วา  
 “บางครั้งก็ดูแคมเปญท่ีจัดดวยวาจะเจาะกลุมไหน ถาลงหนังสือถาถามวาเขาถึงกลุมคน
เลนเกมม้ัยก็เขาถึงแตจํานวนนอย แตกลุมคนท่ีเลนเกมออนไลนกระจายอยูเปนจํานวนมากบน
อินเทอรเน็ต ถาเราเจาะกลุมเปาหมายโดยใชแบนเนอรเราจะสามารถเขาถึงกลุมเปาหมายท่ีกระจาย
อยูบนเว็บไซตไดอีกทางหนึ่ง” (สุรภี สถิตสวรรยา, Asst. Marketing Manager (Business Partner)
บริษัท เอ็นซี ทร ูจํากัด, สัมภาษณ,  15  ตุลาคม 2551) 
 รังสรรค  ศิริวัฒน นักการตลาดระดับปฏิบัติการไดกลาวเพ่ิมเติมอีกวา 
 “แบนเนอรสามารถเขาถึงกลุมเปาหมายของเกมไดเพราะกลุมคนท่ีเลนเกมออนไลน 
ก็จะเลนบนอินเทอรเน็ต  ส่ือรูปแบบแบนเนอรจึงเปนส่ือท่ีสามารถเขาถึงกลุมเปาหมายไดดี”
(รังสรรค  ศิริวัฒน, Marketing  Communication Executive บริษัท เอเชียซอฟอินเตอรเนช่ันแนล 
จํากัด, สัมภาษณ, 20  ตุลาคม 2551)  
 

 เพ่ือขยายฐานกลุมเปาหมายลูกคาใหมและกระตุนใหเกิดความตองการเลนเกมออนไลน 
 การโฆษณารูปแบบแบนเนอรออนไลนสามารถระบุกลุมเปาหมายทางการตลาดได
ชัดเจน ทําใหการเขาถึงกลุมเปาหมายท่ีตองการไดสูง รวมถึงการขยายฐานลูกคาท่ีไมเคยเลนเกม
ออนไลนใหเกิดความตองการเลนขึ้นมา 
 คุณสมชาย พัฒนแหวว   นักการตลาดระดับบริหาร กลาววา 
 “เพ่ือการขยายฐานลูกคาใหมเปนสวนหนึ่งท่ีทําใหเลือกลงโฆษณาแบนเนอร หนังสือ
เกมผลิตมา 30,000 เลมตอรายปกษ แสดงวาผมมีฐานแคกลุมคนเลนเกมท่ีมีขีดจํากัดคือมีลูกคาอยู 
30,000 คน  แตวาเว็บไซตเปนการขยายฐานลูกคาใหม เปล่ียนแปลงพฤติกรรมคนท่ีไมเคยเลนเกม
กระตุนใหเกิดความอยากเลน ” (สมชาย พัฒนแหวว, Marketing  Manager บริษัท จายา ซอฟท วิช่ัน 
จํากัด, สัมภาษณ, 27  ตุลาคม 2551) 
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 คุณคุณากฤต อภิเนตรสุรทัณฑ   นักการตลาดระดับบริหาร กลาววา  
 “หนังสือการท่ีเราเห็น 1 เลม เทากับ 1 คน แตในขณะท่ีเราลงแบนเนอรเราลงครั้งเดียว
แตจํานวนคนเห็นไดสูงมาก เปนลานๆ เพจวิว ซ่ึงตรงนี้เราสามารถประเมินและวัดผลไดดวย และ
นั่นก็เปนการเพ่ิมจํานวนคนและไปกระตุนคนท่ีไมเคยเลนเกม ใหเกิดความตองการหรือความอยาก
เลนขึ้นมาบาง” (คุณากฤต อภิเนตรสุรทัณฑ, Managing Director  บริษัท เอ็นซี ทร ูจํากัด, สัมภาษณ,  
15  ตุลาคม 2551) 
 

 กลยุทธการลงส่ือโฆษณาแบนเนอรบนอินเทอรเน็ต 
 จากการสัมภาษณผูวิจัยพบวาการคัดเลือกชองทางการลงส่ือโฆษณาแบนเนอรบน
อินเทอรเน็ตนั้นส่ิงท่ีนํามาเปนปจจัยในการคัดเลือกชองทางการส่ือสารการโฆษณารูปแบบแบน
เนอรบนอินเทอรเน็ต สามารถแจกแจงรายละเอียดไดดังนี ้
 

 การคัดเลือกเว็บไซต 
 จากการสัมภาษณผูวิจัยพบวาวิธีการเลือกลงเว็บไซตของเกมออนไลนนั้นจะพิจารณา
ดังนี้ 
 1. การคัดเลือกตามกลุมเปาหมายตามประชากรศาสตร 
 2. การคัดเลือกตามความนิยมของเว็บไซต 
 3. การคัดเลือกตามเนื้อหาของเว็บไซตเฉพาะเกมออนไลน 

 1. การคัดเลือกตามกลุมเปาหมายตามประชากรศาสตร 
  กลุมเปาหมายของเว็บไซตท่ีลงจะตองตรงกับกลุมเปาหมายของเกมท่ีจะลงดวย และ
ส่ิงท่ีตามมา คือ ตําแหนง และราคา ท่ีเรามีงบประมาณท่ีสามารถลงไดนั่นเอง  
  จากการสัมภาษณ  คุณสมชาย พัฒนแหวว นักการตลาดระดับบริหาร  กลาวถึง
ประเด็นดังกลาววา 
  “ถาเปนเว็บท่ีไมมีเนื้อหาเกี่ยวกบัเกม ก็ตองเปนเว็บไซตท่ีมีกลุมของอายุท่ีใกลเคียง
และเหมาะกับเกมดวย เชน ถาเกมแนวเด็กๆ ก็จะลงกับเว็บไซตท่ีเด็กลงมา แตถาเกมไหนท่ีเหมาะ
กับผูใหญก็จะลงเว็บไซตท่ีเปนแนวผูใหญ  ซ่ึงขอมูลตรงนี้ก็จะดูจากขอมูลท่ีทางเจาของเว็บไซต 
สงมาให ซ่ึงจะมีรายละเอียดโพรไฟล (Profile web)ของเว็บไซต เชน อายุ เพศ  รายได อาชีพ  
การศึกษา และรวมถึงความสนใจของcontent ท่ีมีผูใชเขาไปใชงานเยอะท่ีสุด” (สมชาย พัฒนแหวว , 
Marketing  Manager บริษัท จายา ซอฟท วิช่ัน จํากัด , สัมภาษณ, 27  ตุลาคม 2551) 
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 คุณมนพัทธ  ประเสริฐ นักการตลาดระดับปฏิบัติการ  กลาวถึงประเด็นดังกลาววา 
 “ในบางครั้งตองดูกลุมเปาหมายเปนหลัก  เพราะเกมท่ีออกมาใหมก็จะเจาะกลุมผูเลน
ตามวัยตางๆดวย ดังนั้นขอมูล ในสวน เพศ อายุ การศึกษา จึงสําคัญเพ่ือนํามาเปนขอมูลการลง
โฆษณาแบนเนอร”  (มนพัทธ์ิ ประเสริฐ, Managing Director  บริษัท เอ็นซี ทรู จํากัด, สัมภาษณ,  
15  ตุลาคม 2551) 
 คุณณัชชา หิรัณยโกวิท  นักการตลาดระดับปฏิบัติการ  กลาวถึงประเด็นดังกลาววา 
 “การลงโฆษณาแบนเนอรสวนใหญจะดูท่ีกลุมเปาหมายเลยวาตรงกับกลุมผูเลนเกม
หรือไม เพราะไมเชนนัน้ โฆษณาท่ียิงออกไปจะไมตองกลุม ผลตอบรับก็จะนอยตามไปดวย จึงตอง
มีการนําขอมูลเชิงประชากรศาสตรมามีสวนในการคัดเลือกดวย” (ณัชชา หิรัณยโกวิท,  Pr  Web 
Executive Assistant Manager บริษัท เกมเวิลด จํากัด, สัมภาษณ, 15  ตุลาคม 2551) 
 2. การคัดเลือกตามความนิยมของเว็บไซต 
  นอกจากการเลือกลงเว็บไซตท่ีดูจากกลุมเปาหมายรายละเอียดดานประชากรศาสตร
ของเว็บไซตโดยเฉพาะแลว การพิจารณาการลงแบนเนอรบนอินเทอรเน็ตจะพิจารณาเว็บไซตจาก  
จํานวน  Ranking  หรือการจัดอันดับเว็บไซตตามความนิยมการเขาชม  ซ่ึงประกอบดวยจํานวน 
Pageviews หรือจํานวนการเขาชมเว็บไซต และจํานวน  Unique visitor ซ่ึงเปนตัวเลขแสดงจํานวน 
ผูเขาชมเว็บไซต  เว็บไซตท่ีมีจํานวนผูเขาชมเปนจํานวนมากผูปฎิบัติงานดานการวางแผนส่ือสวน
ใหญบอกวา คุณรังสรรค  ศิริวัฒน นักการตลาดระดับปฏิบัติการ   กลาววา 
  “ตองลงโฆษณากับเว็บไซตอันดับตนๆดวยเหมืนกัน ถึงแมจะคอนขางแพง แตใน
แคมเปญท่ีตองการใหเขาถึงคนเยอะ  เราก็ตองลง โดยเวลาลงก็ดูวาเว็บไซตนั้นมีผูเขาชมเทาไหร 
ตอวัน  ดูจากการจัดอันดับเว็บในทรูฮิท (www.truehits.net)  หรือดูจาก state เว็บใหญๆ ท่ีเราเคย 
ลง นํามาวิเคราะห  จากนั้นนํามาพิจารณาในการเลือกลงโฆษณาแบนเนอร ” (รังสรรค  ศิริวัฒน, 
Marketing  Communication Executive  บริษัท เอเชียซอฟอินเตอรเนช่ันแนล จํากัด, สัมภาษณ,  20  
ตุลาคม 2551) 
  คุณชนิกนันท  ทิพยไพโรจน  นักการตลาดระดับบริหาร ไดกลาวเพ่ิมเติมในสวนนี้
วา “การเลือกลงโฆษณาเว็บไซตท่ีไมใชเกมแตเลือกลงจากเว็บท่ีมีผูเขาชมมากๆ และมี ranking อยู
ในอันดับตนๆ ของประเทศ  นั้นก็เพ่ือตอบวัตถุประสงคของการสรางความรับรูกับกลุมเปาหมาย
ใหมท่ีไมใชกลุมท่ีเคยเลนเกมอยูแลว เพ่ือวันนึงเคาเห็นแบนเนอรเราบนหนาเว็บแลวนึกอยากเลน
ขึ้นมา แบนเนอรก็จะพาเคาเขาสูโลกของเกมของเราไดทันที” (ชนิกนันท  ทิพยไพโรจน, Assistant 
Chief Support บริษัท เอเชียซอฟอินเตอรเนช่ันแนล จํากัด, สัมภาษณ,  20  ตุลาคม 2551)  
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 3.  การคัดเลือกตามเนื้อหาของเว็บไซตเฉพาะเกมออนไลน 
  การคัดเลือกตามเนื้อหาของเว็บไซตเฉพาะเกมออนไลน(Content) สามารถระบุ
กลุมเปาหมายท่ีสนใจเกมไดชัดเจน เพราะเนื้อหาลวนเกี่ยวกับเกมท้ังหมด  
  จากการสัมภาษณคุณรังสรรค  ศิริวัฒน นักการตลาดระดับปฏิบัติการ ไดกลาวถึง
ประเด็นนี้วา 
  “เว็บ ท่ีตองลงคือเว็บท่ี เปน เว็บเกมโดยเฉพาะเชน เว็บไซตคอมเกมเมอร
(www.compgamer.com) เว็บไซตออนไลนสเตช่ัน (www.online-station.net) เนื้อหาของเว็บไซตจะ
เปนส่ิงท่ีเรานํามาพิจารณาดวยเชนกัน เพราะบางเว็บเปนเว็บท่ีมีเนื้อหาของเกมโดยเฉพาะ แตยังมี
คนรูจักไมมากนัก  เพจวิว หรืออันดับของเว็บไซตก็ไมไดดีอะไร แตเปนเว็บท่ีเปนกลุมเฉพาะเกม
อยางเดียวเทานั้น ซ่ึงเรานํามาพิจารณาไดวา เว็บไซตนี้กลุมเปาหมายท่ีเขามาใชบริการเว็บนี้ก็ตอง
เปนคนท่ีเลนเกมเทานั้นดวยเชนกัน  คือเขามีความสนใจเกี่ยวกับเกมและเปนคนเลนเกมแนนอนเขา
ถึงเขามา” (รังสรรค  ศิริวัฒน, Marketing  Communication Executive  บริษัท เอเชียซอฟอินเตอร
เนช่ันแนล จํากัด, สัมภาษณ,  20  ตุลาคม 2551) 
  ปฏิภาน นากะพันธ์ิ  นักการตลาดระดับบริหาร ไดกลาวถึงประเด็นนี้วา 
  “การลงเนื้อหาท่ีมีเฉพาะเกมออนไลนนั้นสามารถทําใหรูวา กลุมนี้จะเปนกลุมท่ีเลน
เกมออนไลนแนๆ เพราะเนื้อหาของเว็บไซตเปนเรื่องเกมท้ังหมด  ทําใหเราสามารถเลือกลุม
เปาหมายไดอยางตรงกลุม”  (ปฏิภาน นากะพันธ์ิ, Managing Director  บริษัท จายา ซอฟท วิช่ัน 
จํากัด, สัมภาษณ,  27  ตุลาคม 2551) 

 ระยะเวลาและตําแหนงที่ลงส่ือแบนเนอรบนอินเทอรเน็ต  
 จากการสัมภาษณผูวิจัยพบวาการลงส่ือโฆษณารูปแบบแบนเนอรนั้นจะลงโฆษณาตาม
งบประมาณไมไดมีรูปแบบตายตัววาจะตองลงตําแหนงไหน หรืองบประมาณเทาไหร ซ่ึงในแตละ
แคมเปญก็จะมีระยะเวลาการลง และ ตําแหนงท่ีแตกตางกันไป โดยใชงบประมาณในแตละ
แคมเปญมาเปนเกณฑ 
 คุณณิชานันท วศไชยวัฒนนักการตลาดระดับปฏิบัติการ ใหขอมูลวา 
 “สวนมากระยะเวลาท่ีลงนั้นจะขึ้นอยูกับแคมเปญมากกวา (campaign) ซ่ึงสวนมากจะ
ยาวประมาณ 3 เดือน  และตําแหนงและรูปแบบก็จะขึ้นอยูกับงบประมาณของแคมเปญ(campaign )
นั้นๆ   ถาไดงบประมาณมามากก็จะลงในตําแหนงของสกอรบารแรกของเว็บไซตแตก็ดูตามกําลัง
ซ้ือดวยแตถาแคมเปญ (campaign) ไหนท่ีมีงบประมาณจํากัดก็จะลงในตําแหนงท่ีสามารถคุม
งบประมาณและชวงเวลาท่ีจัดกิจกรรมของแคมเปญ (campaign) นั้นๆ” (ณิชานันท อวศไชยวัฒน, 
Marketing  Executive บริษัท ทรู ดิจิตอล เอนเตอรเทนเมนท จํากัด, สัมภาษณ,  13  ตุลาคม 2551 
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 คุณอาภาภรณ วาคาบายาซิ นักการตลาดระดับบริหารไดกลาวเพ่ิมเติมถึงประเด็นนี้วา  
 “รูปแบบของแบนเนอรท่ีลงก็จะมีรูปแบบตามมาตรฐานของเว็บไซตเองซ่ึงสามารถฝง
เปนวีดีโอลงไปในนั้นหรือรูปแบบริชมีเดียก็ได รูปแบบ Expandable, Floating, Pop up ซ่ึงก็ขึ้นอยู
กับงบของการทําโปรโมช่ันแตละครั้ง” (อาภาภรณวาคาบายาซิ, Managing Director บริษัทเกมเวิลด 
จํากัด, สัมภาษณ,  10 พฤศจิกายน 2551) 
 อาวีพรรณ  อินทรเสาร  ในฐานะนักการตลาดระดับปฏิบัติการ กลาวถึงประเด็นนี้วา 
 “ระยะเวลาสวนใหญขึ้นอยูกับงบประมาณวามีการจัดสรรงบประมาณในสวนเว็บไซต
เทาไหร  ถามีแบงมามากก็สามารถลงในตําแหนงท่ีดีไดนั่นก็คือ สกอบารแรกได ระยะเวลา
ประมาณ 2-3 เดือน” (อาวีพรรณ  อินทรเสาร, Marketing Executive บริษัท ทรู ดิจิตอล เอนเตอร 
เทนเมนท จํากัด , สัมภาษณ,  13  ตุลาคม 2551) 
 สุรภี สถิตสวรรยา ในฐานะนักการตลาดระดับปฏิบัติการ กลาวถึงประเด็นนี้วา 
 “การลงโฆษณาแบนเนอรสวนใหญจะขึ้นกับงบประมาณ  แตละแคมเปญก็มีการตั้ง
งบประมาณมาใหอยางชัดเจน แตบางแคมเปญก็จัดในระยะเวลาส้ันๆ จึงไมสามารถระบุไปไดวามี
การใชงบประมาณเทาไหรกับส่ือแบนเนอร” (สุรภี สถิตสวรรยา, Asst. Marketing Manager 
(Business Partner) บริษัท เอ็นซี ทรู จํากัด , สัมภาษณ, 15  ตุลาคม 2551) 

 การซ้ือส่ือโฆษณา 
 จากการศึกษา ผูวิจัยพบวาการลงส่ือโฆษณารูปแบบแบนเนอรบนอินเทอรเน็ตนั้นจะมี
การเจรากอนท่ีจะลงกับเว็บไซตนั้นๆ  ซ่ึงแบงออกไดเปน 2 แบบดวยกัน คือ  
 1. การลงโฆษณาแบบแลกแบนเนอรกัน (barter) กับเว็บไซตท่ีเปนธุรกิจเดียวกัน หรือ
มีการจัดกิจกรรมรวมกันกับสินคานั้น ก็เปนการเอ้ือผลประโยชนรวมกันก็จะลงไดโดยไมตองเสีย
คาใชจายใดๆ จากการสัมภาษณ คุณสมชาย พัฒนแหวว นักการตลาดระดับบริหาร ไดกลาวถึง
ประเด็นนี้วา  
  “เว็บเกมเวลาเจรจาชองทางการลงแบนเนอรบนเว็บไซตสวนใหญจะคุยหลักการ
ของการบารเตอร(barter) กันมากกวา เพราะมันแชรขอมูลกันได เชนในเว็บท่ีทําธุรกิจเดียวกันกับ
เราคือพวกบัตรตางๆ บัตรท่ีเราทํารวมกัน การซ้ือขายบัตรผานชองทางตางๆ ซ้ือไดท่ีเซเวนอีเลฟเวน 
ซ้ือไดท่ีทรู แบนเนอรของเราก็จะสามารถลงอยูในเว็บไซตของเคาไดเพราะไดรับผลประโยชน
รวมกัน” (สมชาย พัฒนแหวว, Marketing  Manager บริษัท จายา ซอฟท วิช่ัน จํากัด, สัมภาษณ, 27  
ตุลาคม 2551) 
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 คุณคุณากฤต อภิเนตรสุรทัณฑ นักการตลาดระดับบริหารไดกลาวเพ่ิมเติมอีกวา 
 “เวลาบารเตอรเกมเราจะดูกิจกรรมวาเราทํารวมกับใครซ่ึงถาตองการเปาหมาย
เหมือนกันคือฐานขอมูลลูกคาท่ีเขามาก็จะชวยกันโปรโมทมากกวา  แบนเนอรของเราก็จะไปอยูใน
เว็บเคา แบนเนอรของเคาก็จะมาอยูกับเว็บเรา ซ่ึงก็ win win ท้ังคู” (คุณากฤต อภิเนตรสุรทัณฑ,  
Managing Director  บริษัท เอ็นซี ทร ูจํากัด, สัมภาษณ, 15  ตุลาคม 2551) 

 
 

 
 
 

ภาพที่ 4.1 true move รวมกับ เกมspecial force 
 

 
 
 
 

 
ภาพที่ 4.2 one2 callรวมกับ เกมออดิชั่น 
 

 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 4.3  ไอศกรีมวอลลรวมกับ เกมออดิชั่น 

 
 2. การลงโฆษณาแบบเสียคาใชจาย (media buy)  คือมีการลงโฆษณาโดยมีการเสีย
คาใชจายซ่ึงก็มีใหเลือกเลียคาใชจายไดหลายรูปแบบซ่ึงสวนใหญเกมออนไลนจะมีการซ้ือใน
ลักษณะดังนี้ 
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  2.1 การเสียคาใชจายแบบรายเดือน (Fix cost  per  month)  เปนรูปแบบการซ้ือส่ือ
แบนเนอรท่ีมีราคาคาใชจายตอเดือน และมีราคาตายตัว   
   คุณรังสรรค  ศิริวัฒน  นักการตลาดระดับปฏิบัติการไดกลาวถึงประเด็นนี้วา 
   “รูปแบบนี้จะปนการจายเงินตามขนาดและตําแหนงของพ้ืนท่ีโฆษณาของ
เว็บไซตนั้นๆ กําหนด โดยใชระยะเวลาเปนตัวกําหนดวันครบสัญญา ซ่ึงเม่ือรูชวงโปรโมทกิจกรรม
เกมออนไลนชวงไหนก็จะจองส่ือและลงโฆษณาชวงนั้น เชน ซ้ือแบนเนอรของเว็บไซตเอ็มไทย  
1 เดือน  ขนาด 300 x 250 พิกเซล  เปนเงิน 120,000  บาทตอเดือน” (รังสรรค  ศิริวัฒน, Marketing 
Communication Executive บริษัท เอเชียซอฟอินเตอรเนช่ันแนล จํากัด, สัมภาษณ, 20  ตุลาคม 
2551) 
   ณัชชา หิรัณยโกวิท  นักการตลาดระดับปฏิบัติการไดกลาวถึงประเด็นนี้วา 
    “ในบางเว็บไซตท่ีมีพ้ืนท่ีขายเปน slot ก็จะขายเปนรายเดือน ก็จะจัดงบประมาณ 
เปนคาใชจายแบบ fix cost ” (ณัชชา หิรัณยโกวิท, Pr  Web Executive Assistant Manager บริษัทเกม
เวิลด จํากัด, สัมภาษณ,  10 พฤศจิกายน 2551) 
  2.2 การเสียคาใชจายตอผูรับสารหนึ่งพันคน(Cost per thousand- CPM) คือตนทุน
ในการซ้ือพ้ืนท่ีโฆษณาบนส่ือแบนเนอรท่ีกําหนดคิดตอจํานวนการแสดงแบนเนอร 1,000 ครั้ง 
ราคาจะคิดตามจํานวนอิมเพรสช่ัน (Impression)หรือจํานวนการแสดงแบนเนอรบนหนาเว็บไซต  ท่ี
ไดแสดงในชวงเวลาท่ีกําหนด เชน CPM ละ 200 บาท แสดงวาตองจาย 200 บาทในทุกๆ 1,000 ครั้ง
ท่ีมีการแสดงโฆษณาออกไป (“M” ในท่ีนี้เปนตัวเลขโรมันซ่ึงหมายถึง 1,000 เรียกอีกอยางหนึ่งวา 
Pay per impression) (The Online Advertising Playbook,2551 : 344) 
   คุณรังสรรค  ศิริวัฒน  นักการตลาดระดับปฏิบัติการไดกลาวถึงประเด็นนี้
เพ่ิมเติมวา  
   “รูปแบบนี้จะมีการเสียคาใชจายตามราคาท่ีเว็บไซตนั้นๆ กําหนดขึ้นตอหนึ่ง 
พันคน ซ่ึงแตละเว็บก็เหมือนกันบาง ตางกันบางแลวแตความนิยมของเว็บไซตนั้น  เชน กลุม
ผูใชงานเว็บไซตนั้นๆ จะเห็นหรือไมเห็นโฆษณา ถามีการเปดเขาไปในหนาเว็บไซตนั้นทางบริษัทผู
ใหบริการเว็บไซตก็จะนับวาเปนจํานวน1อิมเพรสช่ัน (Impression)  คือ เม่ือซ้ือโฆษณาของเว็บไซต
เย็นตาโฟรดอทคอมหนาแรก ขนาด 728 x 90  พิกเซล จํานวน 200,000 อิมเพรสช่ัน มีวิธีการ
คํานวณคาใชจายดังนี้ (200,000 อิมเพรสช่ัน คูณ  200 บาท หาร  1,000 คน)เปนคาใชจายท้ังหมด 
40,000 บาท โดย 200 บาท คือจํานวนเงินท่ีเว็บไซตแตละเว็บไซตนั้นไดกําหนดขึ้น การลงวิธีนี้มี
ขอดีคือ สามารถลงไดตามกําลังเงินท่ีเรามีได” (รังสรรค  ศิริวัฒน, Marketing  Communication 
Executive  บริษัท เอเชียซอฟอินเตอรเนช่ันแนล จํากัด, สัมภาษณ,  20  ตุลาคม 2551) 
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   สุรภี สถิตสวรรย ฐานะนักการตลาดระดับปฏิบัติการ 
   “ในบางครั้งท่ีงบประมาณมีจํากัดก็จะลงเปนจํานวนอิมเพรสช่ัน ตามงบ 
ประมาณท่ีมีในแตละแคมเปญนั้นๆ ถามีงบประมาณมากก็จะซ้ือจํานวนอิมเพรสช่ันท่ีคอนขางมาก  
เปนหลักแสนอิมเพรสช่ันอยูแลว” (สุรภี สถิตสวรรยา,  Asst. Marketing Manager (Business 
Partner) บริษัท เอ็นซี ทรู จํากัด, สัมภาษณ,  15  ตุลาคม 2551)  
 

 การวัดผลหรือการประเมินผล 
 สําหรับในเรื่องการวัดผลของส่ือรูปแบบแบนเนอรนั้น คุณสมชาย พัฒนแหววนักการ
ตลาดระดับบริหาร ไดกลาวถึงประเด็นนี้วา 
 “บางเว็บไซตก็ไมสามารถรูผลไดเพราะเปนเว็บไซตเล็กๆ แตสําหรับบางเว็บไซตท่ีมี
จํานวนผูเขาชมจํานวนมาก สวนใหญก็จะมีการตรวจสอบการรายงานผลไดในเวลาท่ีตองการได
ทันที (real time)  โดยสวนใหญทางเว็บจะสง link adserver  มาใหและ สงช่ือ username,  password 
ใหกรอกลงไปบนระบบท่ีทางเว็บไซตสงใหมาก็สามารถเขาดูการรายงานผลได ซ่ึงรายละเอียดท่ี
สามารถเขาไปดูขอมูลไดแก เชคจํานวนอิมเพรสช่ันตอวันท่ีขึ้นตามจํานวนท่ีเราซ้ือ, จํานวนคลิก
แบนเนอรตอวันท่ีคลิกเขาไปยังแบนเนอรโฆษณา และนอกจากนั้นยังสามารถเปรียบเทียบออกมา
ใหเห็นไดวา ความคุมคาเม่ือเทียบกับจํานวนครั้งท่ีโชว กับจํานวนคลิกท่ีไดนั้นออกมาเปนกี่
เปอรเซ็นตใหเห็นไดตอวัน  รูปแบบของลิงคท่ีสําหรับตรวจสอบก็จะไมเหมือนกันทุกๆ เว็บไซต” 
(สมชาย พัฒนแหวว, Marketing  Manager บริษัท จายา ซอฟท  วิ ช่ัน จํากัด, สัมภาษณ,10 
พฤศจิกายน 2551 27  ตุลาคม 2551) 
 คุณรังสรรค  ศิริวัฒนนักการตลาดระดับปฏิบัติการ กลาวเพ่ิมเติมถึงประเด็นนี้วา  
 “การวัดผลไมไดดูแคเพียงมีคนเขาเว็บเรากี่ราย หรือดูแคจํานวนคลิก แตขอดีของ 
แบนเนอรบนอินเทอรเน็ตคือ สามารถวิเคราะหขอมูลแบบเรียลไทม เพ่ือใหเราเห็นขอมูลการ
วิเคราะหไดแบบเรียลไทม ซ่ึงเราจะดูถึงการนํามาซ่ึงการปรับปรุงดานการสรางสรรคแบนเนอร การ
วางแบนเนอรบนเว็บไซต ตลอดจนงบประมาณท่ีใชไปกับผลลัพธท่ีไดใหมีประสิทธิภาพเพ่ิมขึ้น”  
(รังสรรค  ศิริวัฒน, Marketing  Communication Executive  บริษัท เอเชียซอฟอินเตอรเนช่ันแนล 
จํากัด, สัมภาษณ,  10 พฤศจิกายน 2551 20  ตุลาคม 2551) 
 คุณชนิกนันท  ทิพยไพโรจน ผูดูแลฝายเว็บไซตเกมสออนไลน  กลาวถึงการประเมิน
แบนเนอรวา  
 “การประเมินวาแบนเนอรท่ีลงไปดีหรือไมดีสวนใหญดูจากทราฟฟคของการชม
เว็บไซตหรือสถิติจากการคลิกแบนเนอรท่ีไปลงบนเว็บไซตตางๆ ทางเราจะดูไดวาการคลิกเขามา
ของแบนเนอรมาจากเว็บไซตท่ีไหน แลวนํามาประเมินการลงโฆษณาแบนเนอรในครั้งตอไป” 
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 (ชนิกนันท  ทิพยไพโรจน, Assist Chief Support บริษัท เอเชียซอฟอินเตอรเนช่ันแนล จํากัด, 
สัมภาษณ,  20  ตุลาคม 2551)  
 จากท่ีกลาวมาขางตนสามารถสรุปเกณฑในการวางแผนการลงโฆษณาแบนเนอรบน
อินเทอรเน็ตของบริษัทเกมออนไลนไดวา   ส่ิงสําคัญอันดับแรกในการลงส่ือโฆษณาแบนเนอรคือ
ตองมีวัตถุประสงคของการลงส่ือ และวัตถุประสงคของการลงส่ือแบนเนอรแตละครั้งตองมีความ
สอดคลองกับวัตถุประสงคทางการตลาด  แตจะมีวัตถุประสงคหลักท่ีส่ือแบนเนอรสามารถตอบ
โจทยไดคือ  1) เพ่ือสรางการรับรูของแบรนดเกมออนไลน  2)  เพ่ือการเขาถึงกลุมเปาหมายของเกม
ออนไลน 3) เพ่ือขยายฐานกลุมเปาหมายลูกคาใหมและกระตุนใหเกิดความตองการเลนเกม
ออนไลน  
 จากนั้นจะลงรายละเอียดเกี่ยวกับกลวิธีการลงส่ือโฆษณาแบนเนอรทางอินเทอรเน็ต  ซ่ึง
มี 4 ขั้นตอน คือ 1) การคัดเลือกเว็บไซต  2) ระยะเวลาและตําแหนงการลงโฆษณาแบนเนอร 
ระยะเวลาการลงส่ือโฆษณาจะขึ้นอยูกับแคมเปญท่ีจัดกิจกรรม ระยะเวลาสวนใหญอยูท่ี  3 เดือน 
และตําแหนงการลงโฆษณาจะเปนตําแหนง Expandable,Floating, Pop up แตปจจัยหลักในการ
กําหนดวาจะลงตําแหนงสวนไหนนั้น คือ งบประมาณ วาจะมีมากหรือนอยท้ังนี้ขึ้นอยูกับกิจกรรมท่ี
จัดขึ้นดวยวาจะจัดใหญหรือเล็ก  3) การซ้ือส่ือโฆษณา    ซ่ึงแบงออกไดเปน 2 แบบดวยกัน คือ   
การลงโฆษณาแบบแลกแบนเนอรกัน(barter)กับเว็บไซตท่ีเปนธุรกิจเดียวกัน  กับการลงโฆษณา
แบบเสียคาใชจาย (media buy) ซ่ึงแบงออกเปน   การเสียคาใชจายแบบรายเดือน(Fix cost  per  
month)  และการเสียคาใชจายตอผูรับสารหนึ่งพันคน(Cost per thousand- CPM) 4) การวัดผลและ
ประเมินผล มีการตรวจสอบการรายงานผลไดในเวลาท่ีตองการไดทันที (real time)  โดยสวนใหญ
ทางเว็บจะสง link adserver  มาใหและ สงช่ือ username,  password ใหกรอกลงไปบนระบบท่ีทาง
เว็บไซตสงใหมาก็สามารถเขาดูการรายงานผลได   
 
4.3 ปญหานําวิจัยที่ 3 กระบวนการสรางสรรคแบนเนอรเกมออนไลนเพ่ือโฆษณาบนอินเทอรเน็ต
 เปนอยางไร   
 จากการศึกษาผูวิจัยพบวาการสรางสรรคแบนเนอรเกมออนไลนจากแตเดิมเปนรูปแบบ
ภาพนิ่ง (jpeg) ธรรมดา ขนาดไฟลเล็กๆ ตอมาไดเพ่ิมขนาดและรูปรางของแบนเนอรอีกหลายแบบ 
ความกาวหนาในการนําเสนอรูปแบบของแบนเนอรเกมท่ีมีการใชเทคโนโลยีในการสรางสรรค
แบนเนอร ใหออกมาเปนภาพกราฟฟคดูสวยงามและเพ่ิมปฏิสัมพันธกับคนดูจนกระตุนใหเกิดความ
ตองการคลิกเพ่ือเขาไปเลนเกมและเพ่ิมความอยากเลนของคนดูมากใหขึ้น จึงทําใหการออกแบบ
แบนเนอรนั้นมีความสําคัญเปนอยางมาก ซ่ึงจากการสัมภาษณสามารถสรุปไดดังนี ้
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 การสรางสรรคแบนเนอรเกมออนไลนประกอบดวย  3  สวนคือ 
 1. ความเขาใจเกมของนักออกแบบ (Graphic designer’s knowledge of game) 
 2. ขอความและภาพ (Copywriting and Graphic Design) 
 3. เทคโนโลยีการสรางภาพเคล่ือนไหว (Interactive technology) 

 ความเขาใจเกมของนักออกแบบ (Graphic designer’s knowledge of game) 
 จากการสัมภาษณนักออกแบบหรือผูสรางสรรคช้ินงานโฆษณาแบนเนอรเกมออนไลน
สวนใหญกลาววา นักออกแบบจําเปนท่ีจะตองเขาใจในตัวเกมนั้นกอนเสมอเพ่ือท่ีจะไดดึงตัวละคร
ท่ีเปนตัวดึงดูดออกมาสรางสรรคไดถูกตอง เชน ตัวละคร ท่ีเปนพระเอกของเรื่อง สีสัน หรือการใช
คําท่ีเหมาะสมหรือมีลักษณะเกี่ยวเนื่องกับเนื้อหาของเกมก็จะเกิดความสอดคลองตามมาและรวมถึง
เขาใจถึงอารมณของเกมไดซ่ึงจะนําไปสูการสรางสรรคของภาพและสีบนแบนเนอรนั่นเองและ
วิธีการท่ีจะทําใหนักออกแบบเขาใจเกมนั้นสวนใหญบริษัทเกมจะจัดแขงขันเลนเกมกันภายใน
เพ่ือใหทุกๆ คนไดเขาใจในเกมนั้นๆ อยางลึกซ้ึงและเพ่ือผอนคลายสมองใหกับพนักงานอีกดวย 
 ชนิกนันท  ทิพยไพโรจน ผูดูแลฝายเว็บไซตเกมสออนไลน ใหขอมูลวา 
 “ในการจะเลาเรื่องราวแลวสรางสรรคออกมาเปนแบนเนอรไดนั้น ส่ิง แรกท่ี 
นักสรางสรรคตองเขาใจตัวเนื้อหาของเกมออนไลนนั้นกอน เพ่ือจะไดถายทอดหรือเลาเรื่องราว
ออกมาไดถูกตอง” (ชนิกนันท  ทิพยไพโรจน, Assistant Chief Game Support บริษัท เอเชียซอฟ
อินเตอรเนช่ันแนล จํากัด, สัมภาษณ,  20  ตุลาคม 2551)  
 ปทมา สุตนพัฒน ผูดูแลฝายสรางสรรคช้ินงานโฆษณาและเว็บไซต ใหขอมูลเพ่ิมเติมวา 
 “เราตองรูจักเกมเปนอยางดีเพ่ือใหมีความเขาใจในตัวเกมออนไลนอยางลึกซ้ึง เพ่ือท่ี 
จะไดรูวาเกมท่ีโปรโมทนั้นควรจะนําตัวละครตัวใดมาโปรโมทและการออกแบบนั้นจะตอง
ออกแบบมาตรงตามวัตถุประสงคท่ีวางไว” (ปทมา สุตนพัฒน, Web Designer บริษัท ทรู ดิจิตอล 
เอนเตอรเทนเมนท จํากัด , สัมภาษณ, 13  ตุลาคม 2551) 
 คุณสมชาย พัฒนแหวว นักการตลาดระดับบริหาร  ไดกลาวถึงประเด็นนี้เพ่ิมเติมวา 
“นักออกแบบจะตองมีความเขาใจในตัวเกมเพ่ือไดรับรูถึงอารมณของเกมเพราะสีสันหรือ ขอความ
ท่ีถายทอดออกมาเปนภาพไดนั้นจะตองตรงกับอารมณของเกมดวย เชนเกมลูนา เปนเกมนารัก
สไตลแอบแบว  สีสัน ตัวการตูนก็จะมีความนารัก แอบแบวตามไปดวย” (สมชาย พัฒนแหวว , 
Marketing  Manager บริษัท จายา ซอฟท วิช่ัน จํากัด, สัมภาษณ,  27  ตลุาคม 2551) 
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 คุณอาภาภรณ  วาคาบายาซิ  นักการตลาดระดับบริหารเสริมประเด็นนี้วา 
 “นักออกแบบตองรูจักตัวเกมเปนอยางดี เพ่ือท่ีจะไดรูวาอะไรคือพระเอกของเกมนี้ ตัว
ไหนคือพระเอกของเกม เพ่ือท่ีจะดึงออกมาเปนแบบและเปนภาพลงบนโฆษณาแบนเนอรหรือ
โฆษณาบนส่ือตางไดถูกตอง ซ่ึงจริงๆแลวท่ีบริษัทการจัดแขงเกมกันเองบอยๆ เกือบทุกๆ แผนก 
ก็มาแขงกันจากบางคนท่ีไมเคยเลนก็เลนจนเปนหรือถามีเกมใหมๆเขามาก็จะมาทดลองเลนกันเอง  
ซ่ึงการเลนบอยๆก็จะทําใหพนักงานเขาใจเกมไดเอง และเพ่ือเปนการสรางความสนุกสนาน 
เพลิดเพลินผอนคลายใหกับพนักงานดวย” (อาภาภรณวาคาบายาซิ, Managing Director บริษัทเกม
เวิลด จํากัด, สัมภาษณ,  15 ตุลาคม 2551) 

 ขอความและภาพ  (Copywriting and Graphic Design) 
 เม่ือนักออกแบบมีความเขาใจในเกมออนไลนนั้นแลว นักออกแบบจะถายทอดเรื่องราว
ของโฆษณาออกมาเปนภาพและขอความท่ีกําหนดใหเปนช้ินงานแบนเนอร ส่ิงท่ีตามมาคือความ
สวยงามของภาพและขอความท่ีมีการส่ือสารท่ีเขาใจงาย 
 ปทมา สุตนพัฒน ผูดูแลฝายสรางสรรคช้ินงานโฆษณาและเว็บไซต ใหขอมูลวา 
 “แบนเนอรเกมออนไลนจะเนนท่ีภาพ ความสวยงามของภาพตัวละครของเกมเปนสวน
ใหญ  ขอความเปนตัวขยายส่ิงท่ีจะส่ือสารออกไป ซ่ึงจะไมเนนขอความเยอะ ขอความจะส้ันๆ ได
ใจความ ส่ือความหมายชัดเจนขึ้นรองจากภาพ” (ปทมา สุตนพัฒน, Web Designe , บริษัท ทรู 
ดิจิตอล เอนเตอรเทนเมนท จํากัด, สัมภาษณ, 13  ตุลาคม 2551) 

 
 

 
 
 
 
ภาพที่ 4.4  ตัวอยางแบนเนอร บริษัททรู ดิจิตอล เอนเตอรเทนเมนท จํากัด 
 คุณสมชาย  พัฒนแหวว นักการตลาดระดับบริหาร ไดกลาวเพ่ิมเติมวา  
 “การสรางสรรคขอความนั้น ตองเปนขอความท่ีสะดุดตา  เห็นขอความนั้นแลวตองรูวา
คือเกมของเรา เชน เกมลูนา  “เกม นารักสไตล แอบแบว” สีสัน ก็ตองเปนสีนารัก สดใส หรือ สี 
ท่ีเหมือนตัวนําเรื่อง ภาพตองเปนตัวละครท่ีเปนตัวหลัก ” (สมชาย พัฒนแหวว, Marketing  
Manager,บริษัท จายา ซอฟท วิช่ัน จํากัด, สัมภาษณ,  27 ตุลาคม 2551) 

 

DPU



 62 

 
ภาพที่ 4.5  ตัวอยางแบนเนอร บริษัทจายา ซอฟท วิชั่น จํากัด 
 คุณอาวีพรรณ  อินทรเสาร นักการตลาดระดับปฏิบัติการไดกลาวถึงประเด็นนี้วา  
 “สวนใหญเนนภาพตัวละครหรือโลโกท่ีเราจัดโปรโมช่ัน เชน โปรโมช่ันซ้ือไอเทม 
ก็จะมีโลโกของ partner อาจเปนบริษัท ทรู คอเปอรเรช่ันก็จะตองมีโชวโลโกของเขาดวย เพราะคน
ท่ีสังเกตเห็นก็จะทราบไดเลย  ขอความท่ีจะส่ือสารออกไปนั้นตองกระชับ เนนท่ีภาพเปนหลัก 
เชน การบอกถึงโปรโมช่ันวา หาซ้ือไอเทมไดท่ีไหน เม่ือไหร  บอกวันเริ่มตนแลวก็หมดเขต”  
(อาวีพรรณ  อินทรเสาร, Marketing Executive  บริษัท ทรู ดิจิตอล เอนเตอรเทนเมนท จํากัด, 
สัมภาษณ,  10 พฤศจิกายน 2551) 
 ชนิกนันท  ทิพยไพโรจน  ผูดูแลฝายเว็บไซตเกมสออนไลน กลาวถึงประเด็นนี้วา 
 “แบนเนอรตองดูไมรก การใชโลโกท่ีมีขนาดใหญ ขอความนอยๆ และเรียบงาย สีสัน
ของภาพควรตรงกับตัวละครของเกม และใหนําตัวละครของเกมมาเปนตัวดําเนินเรื่อง จะทําใหส่ิงท่ี
เราส่ือสารหรือส่ิงท่ีเราเสนอออกไปชัดเจนขึ้น และจะทําใหเปนท่ีนาจดจํา”  (ชนิกนันท  ทิพย
ไพโรจน, Assist Chief Support บริษัท เอเชียซอฟอินเตอรเนช่ันแนล จํากัด, สัมภาษณ, 20  ตุลาคม 
2551)  

 เทคโนโลยีการสรางภาพเคลื่อนไหว (Interactive technology) 
     ส่ิงท่ีจะทําตอไปหลังจากออกแบบภาพและขอความแลว  นักออกแบบจะใชการเคล่ือน
หวของภาพมาใหแบนเนอรนั้นดูนาสนใจมากยิ่งขึ้นการ 
 คุณสมชาย พัฒนแหววนักการตลาดระดับบริหาร ใหขอมูลวา 
 “ใชแบนเนอรเกมออนไลนแบบท่ีเคล่ือนไหวไดนั้นจะดึงดูดความสนใจไดดีมากกวา 
แตก็ตองควบคุมขนาดของไฟลไมใหใหญเกินไป เพ่ือความรวดเร็วในการดาวโหลด” (สมชาย 
พัฒนแหวว, Marketing  Manager บริษัท จายา ซอฟท วิช่ัน จํากัด, สัมภาษณ, 27  ตุลาคม 2551) 
 
 
 
 
ภาพที่ 4.6  ตัวอยางแบนเนอร บริษัทจายา ซอฟท วิชั่น จํากัด 
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 คุณปทมา สุตนพัฒน ผูดูแลฝายสรางสรรคช้ินงานโฆษณาและเว็บไซต ไดกลาวถึง
ประเด็นนี้วา  
 “การทําภาพเคล่ือนไหวของแบนเนอรนั้นปจจุบันมีเครื่องมือในการออกแบบและสราง
แบนเนอรจํานวนมาก ซ่ึงสวนใหญจะเปนโปรแกรมกราฟฟค โปรแกรมเชน  Photoshop, Illustator,  
แตถาอยากใหภาพนั้นสามารถโตตอบกันกับผูใชไดและเพ่ิมความนาสนใจมากขึ้น(rich media)นั้นก็
ตองใชโปรแกรมFlash, video หรือ HTML และ JavaScript แบนเนอรท่ีมีการผสมผสาน
ภาพเคล่ือนไหวและสีสันเขาไปจะมีความนาสนใจมากขึ้น” (ปทมา สุตนพัฒน, Web Designer  
บริษัท ทรู ดิจิตอล เอนเตอรเทนเมนท จํากัด, สัมภาษณ, 13  ตุลาคม 2551) 
 คุณอาวีพรรณ  อินทรเสาร นักการตลาดระดับปฏิบัติการไดกลาวเพ่ิมเติมในประเด็น
ดังกลาววา  
 “รูปแบบ Expandable ซ่ึงเปนแบนเนอรท่ีนาสนใจอีกรูปแบบหนึ่ง คือ เม่ือนําเมาสไป
วางบนโฆษณาหรือคลิกเพ่ือทําอะไรบางอยางขนาดจะขยายออกมาอัตโนมัติ และจะหดกลับเม่ือนํา
เมาสออก นอกจากนี้ก็จะมีFloating , pop up ท่ีเกมของเราไดนํามาใช” (อาวีพรรณ  อินทรเสาร, 
Marketing Executive บริษัท ทรู ดิจิตอล เอนเตอรเทนเมนท จํากัด, สัมภาษณ,  13  ตุลาคม 2551) 
 นอกจากนี้คุณวัชรศักดิ์ แกวภิรมยผูดูแลฝายสรางสรรคช้ินงานโฆษณา ไดกลาวใหเห็น
ภาพวา  
 “การสรางสรรคภาพคล่ือนไหว ภาพตัวละครเกมและขอความ ทําใหการโฆษณาท่ีใช
ริชมีเดีย  กลายเปนส่ิงท่ีโนมนาวความสนใจ และทําใหมีการปฏิสัมพันธและอัตราการคลิกโฆษณา
แบนเนอรสูงขึ้น เพราะการทําใหผูชมสามารถเลนไปกับแบนเนอรนั้นไดก็เทากับวาเราสําเร็จไปขั้น
หนึ่งแลว” (วัชรศักดิ์ แกวภิรมย, Graphic design บริษัทบริษัท เอเชียซอฟอินเตอรเนช่ันแนล จํากัด, 
สัมภาษณ, 20  ตุลาคม 2551) 
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ภาพที่ 4.7  ตัวอยางการทําแบนเนอร 
  
 การสรางสรรคแบนเนอรใหมีความสวยงามไดนั้น  จะประกอบไปดวยปจจัย  3 สวนคือ
ความเขาใจเกมของนักออกแบบ ขอความและภาพ เทคโนโลยีสรางภาพเคล่ือนไหวความเขาใจเกม
ของนักออกแบบ(Graphic designer’s knowledge of game) นั้นเพราะนักออกแบบหรือนัก
สรางสรรคท่ีตองมีความเขาใจกับเกมนัน้ๆ อนเพ่ือท่ีจะไดทราบถึงส่ิงท่ีจะดึงออกมาใชเปนจุดขาย
ของแบนเนอรไดถูกตองซ่ึงจะนําไปสูความสอดคลองของการสรางขอความและภาพ(Copywriting 
and Graphic Design)  ซ่ึงภาพจะเปนส่ิงท่ีดําเนินเรื่องบนแบนเนอรไดอยางนาสนใจ เพราะจะ
รวมถึงสีสันท่ีโดดเดน สวนใหญสีและภาพจะเปนสวนหนึ่งของเกมท่ีนํามาเสนอ และขอความจะ
เปนขอความส้ันๆ ท่ีเนนคําส้ัน แตเขาใจงายและมีความความหมายครบถวน และจะนําเทคโนโลยี
การสรางภาพเคล่ือนไหว (Interactive technology) เปนตัวนํามาทําใหแบนเนอรนั้นมีความตอเนื่อง
ในการนําเสนอขอความและภาพใหดูนาสนใจและดึงดูดใจ  นอกจากนี้มีการสรางสรรคใหแบน
เนอรนั้นสามารถทําใหผูชมมีสวนรวมในการปฏิสัมพันธไดอีกดวย    หรือเรียกวา “รีช มีเดีย ” 
นั่นเอง เปนการพัฒนาผสมผสานโปรแกรม ตางๆ ขาดวยกัน  ไมวาจะเปน Photoshop, Illustrator, 
Flash , video หรือ HTML และ JavaScript  ซ่ึงสามารถสรางสรรคแบนเนอรใหชวนคลิกไดมาก
ยิ่งขึ้นกวาเดิม 
 

ฉลองตอนรับเปดเทอม 
EXP X 2  เริ่ม  
15-31 พ.ค. นี ้

     ตัวอยางเกม Luna      ภาพ ขอความ   Banner DPU



 
บทท่ี 5 

สรุปและอภิปรายผล 
 
 ในการศึกษาวิจัย  เรื่อง “การศึกษาการวางแผนส่ือโฆษณาแบนเนอรเกมออนไลนบน
อินเทอรเน็ต”  มีวัตถุประสงคดังนี ้
  1. เพ่ือทราบถึงความคิดเห็นเกี่ยวกับบทบาทของการใชส่ือโฆษณาแบนเนอรของ 
ผูโฆษณาเกมออนไลนบนอินเทอรเน็ต 
        2. เพ่ือทราบถึงแนวทางในการวางแผนการใชส่ือโฆษณาแบนเนอรบนอินเทอรเน็ต
ของผูโฆษณาเกมออนไลน 
         3. เพ่ือทราบถึงกระบวนการสรางสรรคแบนเนอรเกมสออนไลนเพ่ือการโฆษณาให
ประสบผลสําเร็จ  
 โดยผูวิจัยไดทําการศึกษาจากกลุมตัวอยางแบงออกเปน 2 กลุมคือ  กลุมผูปฏิบัติงาน
ดานการวางแผนการตลาด  จํานวน 15 คน และ กลุมผูปฏิบัติงานการสรางสรรคแบนเนอร  จํานวน 
5 คน โดยใชรูปแบบการสัมภาษณเชิงลึกและสรุปผลการศึกษาวิจัยนําเสนอในรูปแบบของการ
พรรณนา (Descriptive) เกี่ยวกับการศึกษาบทบาทและกระบวนการวางแผนส่ือโฆษณาแบนเนอร
เกมออนไลนบนอินเทอรเน็ตและศึกษาการออกแบบเนอรเกมออนไลนบนอินเทอรเน็ต จากการ
รายงานผลสามารถสรุปไดวาเปนไปตามแนวทางทฤษฎีท่ีกําหนดไว ซ่ึงผลการวิจัยสามารถสรุปผล
การศึกษาไดเปน 3   สวนดังนี้ 
 สวนท่ี 1 บทบาทของส่ือโฆษณาแบนเนอรเกมออนไลนบนอินเทอรเน็ต 
 สวนท่ี 2 การวางแผนส่ือของผูโฆษณาเกมออนไลนในการใชส่ือโฆษณาแบนเนอรบน
อินเทอรเน็ต 
  สวนท่ี 3 กระบวนการสรางสรรคแบนเนอรเกมออนไลนเพ่ือโฆษณาบนอินเทอรเน็ต 
             5.1.  สรุปผลการวิจัย 
 

 สวนที่ 1.  บทบาทของส่ือโฆษณาแบนเนอรเกมออนไลนบนอินเทอรเน็ต 
 การโฆษณาแบนเนอรเกมออนไลนบนอินเทอรเน็ตเปนโฆษณารูปแบบหนึ่งท่ีใชส่ือ
อินเทอรเน็ตและเทคโนโลยีในการสรางประสิทธิภาพใหโฆษณาแบนเนอรมีความนาสนใจ และ
ชวยใหนักวางแผนส่ือเกมออนไลนทําการตลาดในการทําหนาท่ีเปนส่ือเสริมในการสนันสนุน
Campaign ไดอยางมีประสิทธิภาพ สงผลทําใหเจาของธุรกิจเกมออนไลนเกิดความไววางใจในส่ือ
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รูปแบบแบนเนอรและหันมาสนใจโฆษณาดวยวิธีนี้กันมากขึ้นซ่ึงมีปจจัยสนับสนุนหลัก 3 ปจจัย
ดวยกันคือ  
 1. บทบาทดานการใหขอมูล  
  แบนเนอรเปนเครื่องมือโฆษณารูปแบบหนึ่งบนอินเทอรเน็ต  ท่ีชวยใหผูท่ีชอบใช
งานบนอินเทอรเน็ตไมตองใชเวลาในการมองหาขอมูลนานมากนัก เพราะจะมีรูป และขอความ
ออกมาไดมองเห็นชัดเจน แบนเนอรจะบอกขอมูลของสินคาของส่ิงท่ีเราโฆษณาออกไปวาหาซ้ือ 
ITEM  เกมออนไลน ตัวนี้ไดยังไง  ซ้ือจากท่ีไหน หมดเขตเม่ือไหร โดยดูขอมูลเหลานี้จากแบน
เนอรไดเลย หากตองการทราบขอมูลเพ่ิมเติมคลิกท่ีแบนเนอรก็จะเขาสูรายละเอียดของขอมูล
ดังกลาว 
 2. บทบาทในการจูงใจ 
  แบนเนอรสามารถเขาถึงกลุมเปาหมายได เปนอยางดี เพราะแบนเนอร เปน
ภาพเคล่ือนไหว มีความดึงดูด และดูสะดุดตา ตัวหนังสือนอย และสามารถเขามายังจุดหมาย
ปลายทางท่ีเราส่ือสารออกไปทุกเวลาและมีการพัฒนาแบนเนอรใหมีการโตตอบกลับกับ
กลุมเปาหมายไดอยางรวดเร็ว (interactive ads banner) และเปนภาพเคล่ือนไหวท่ีเห็นแลวนาตื่นเตน  
และผูชมสามารถมีสวนรวมกับแบนเนอรไดดวย  ท่ีมีช่ือเรียกวา “ริชมีเดีย” และมีการพัฒนาแบน
เนอรท่ีเพ่ิมรายไดใหกับเกมอีกนั่นก็คือ “Advergame” ท่ีมีความแปลกใหม และจูงใจใหเจาของ
สินคาหลายแบรนดดังหันมาใชโฆษณาดวยวิธีนี้  
    นอกจากนี้บทบาทในการจูงใจท่ีทําใหเจาของเกมไดนํามาใชในการโฆษณานั้นก็คือ
การท่ีแบนเนอร  สามารถประเมินการลงโฆษณาจากการตรวจสอบกลับไปกลับมาไดจากการเขียน
โปรแกรมวาการคลิกเขามาของแบนเนอรแคมเปญนี้นั้นมาจากเว็บไซตท่ีไหนมากท่ีสุด และ 
แบนเนอรนั้นสามารถวัดผลการตอบรับ การเขาชมไดทันที  เพ่ือประเมินการลงโฆษณาครั้งตอไป
ไดอีกดวย  
  อีกท้ังการปรับเปล่ียนขอความหรือภาพโฆษณา สามารถทําไดงายและสะดวก 
เนื่องจากผลิตช้ินงานไดอยางรวดเร็วดวยโปรแกรมกราฟฟคท่ีสามารถสรางภาพออกมาไดอยาง
สวยงาม  มีการโตตอบกลับกับกลุมเปาหมายและทดลองเลนเกมบนแบนเนอรนั้นไดเลย ซ่ึงถา
สนใจมากกวานั้นก็จะคลิกเขาไปบนแบนเนอรซ่ึงจะไปสูจุดหมายปลายทางท่ีเราตองการใหผูเลนได
รูมากกวาเกม แตรวมถึงการไดอานขาวคราวของเกมและขาวของบริษัทนําเขาเกมนั้นๆอีกดวย 

 บทบาทในการเขาถึงกลุมเปาหมายที่เลนอินเทอรเน็ต  
 กลุมคนท่ีใชอินเทอรเน็ตมีจํานวนผูใชงานมากขึ้นทุกป และการใชแบนเนอรมาทําการ
โฆษณา ก็สามารถสราง brand  relationship ในกลุมของผูใชอินเทอรเน็ตไดและโฆษณาดวยส่ือ
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แบนเนอรบนอินเทอรเน็ต สามารถเขาถึงกลุมเปาหมายโดยท่ีเราสามารถกําหนดไดเองโดยการเลือก
เว็บท่ีมีเนื้อหาเหมาะสมกันกับสินคาหรือบริการ และสามารถเลือกเวลาลงได ท่ีสําคัญเขาถึง
กลุมเปาหมายไดท่ัวโลกและแบนเนอรบนอินเทอรเน็ตสามารถระบุกลุมผูบริโภคหรือผูมีโอกาส
เปนลูกคาท่ีเขามาเลนเกมไดอยางชัดเจน 
 บทบาทในการเขาถึงกลุมเปาหมายท่ีเลนอินเทอรเน็ตแบงไดเปน 3 กลุมคือ 
 1. แบงตามกลุมประชากรศาสตรคือ การลงโฆษณาแบนเนอรของเกมออนไลนท่ีมีการ
เลือกกลุมเปาหมายจากกลุมประชากรศาสตรของเว็บไซตท่ีจะลง เชน อายุ เพศ รายได อาชีพ 
ภูมิลําเนา  
 2. แบงตามความสัมพันธหรือเกี่ยวเนื่องกับเนื้อหากับเว็บไซตเกม คือ การเลือกลงตาม
กลุมเปาหมายท่ีมีความสัมพันธหรือเกีย่วเนื่องกับเนื้อหาเฉพาะเว็บไซตท่ีมีเนื้อหาของเกมเทานั้น 
 3. แบงตามความนิยมของเว็บไซต คือ การ เลือกเว็บไซตท่ีติดอันดับ Top 10  ของ
ประเทศ  อางอิงการติดอันดับความนิยมจากเว็บไซตทรูฮิท (www.truehits.net) 

 สวนท่ี 2  การวางแผนส่ือของผูโฆษณาเกมออนไลนในการใชส่ือโฆษณาแบนเนอรบน
อินเทอรเน็ต 
 กระบวนการในการวางแผนส่ือโฆษณารูปแบบแบนเนอรบนอินเทอรเน็ตสามารถแบง
ไดเปนขั้นตอน  2  ขั้นตอนดังนี้คือ 
 1. การกําหนดวัตถุประสงคการลงส่ือโฆษณาแบนเนอรบนอินเทอรเน็ต 
  การกําหนดวัตถุประสงคการส่ือสารทางการตลาดนั้นจะตองมีความสอดคลองกับ
วัตถุประสงคทางการตลาดดวย คือ ไมวาโจทยทางการตลาดเปนอยางไร การกําหนดวัตถุประสงค
การลงส่ือโฆษณาแบนเนอรบนอินเทอรเน็ตก็จะไมตางกัน  เชนวัตถุประสงคทางการตลาด ตองการ
สรางการรับรู ความสนใจ และการเขาถึงกลุมเปาหมายและสามารถดึงคนท่ีไมเลนเกมนั้นใหหันมา
สนใจและกระตุนใหเกิดความตองการเลนเกมนั้นใหมากท่ีสุด วัตถุประสงคของการโฆษณาแบน
เนอรบนอินเทอรเน็ตก็จะไมแตกตางกันและท่ีสําคัญ คือ ตองดูความนิยมของส่ือในปจจุบันดวย 
ถาเปนแบนเนอรก็ตองดูวากลุมคนสวนใหญใชงานท่ีเว็บไซตใดมากท่ีสุด เ พ่ือนํามาตอบ
วัตถุประสงคทางการตลาดไดตรงท่ีสุด  การกําหนดวัตถุประสงคการลงส่ือโฆษณาแบนเนอรมี  
3 ขอหลัก คือ 
  1.1 เพ่ือสรางการรับรูของแบรนดเกมออนไลน   
  1.2 เพ่ือการเขาถึงกลุมเปาหมายของเกมออนไลน 
  1.3 เพ่ือขยายฐานกลุมเปาหมายลูกคาใหมและกระตุนใหเกิดความตองการเลนเกม
ออนไลน 
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 2.  กลวิธีการลงส่ือโฆษณาแบนเนอรบนอินเทอรเน็ต  
  ในการคัดเลือกชองทางการลงส่ือโฆษณาแบนเนอรบนอินเทอรเน็ตนั้นส่ิงท่ีนํามา
เปนปจจัยสําคัญในการคัดเลือกชองทางของการลงโฆษณา  สรุปได 4 ขั้นตอนดังนี้ 
  2..1 การคัดเลือกเว็บไซต  
  2.2  ระยะเวลาและตําแหนงการลงโฆษณาแบนเนอร 
  2.3  การซ้ือส่ือโฆษณา  
  2.4  การวัดผลและประเมินผล  

  2.1  การคัดเลือกเว็บไซต วิธีการเลือกลงเว็บไซตของเกมออนไลนนั้นจะพิจารณา
ดังนี้ 
   1. การคัดเลือกตามกลุมเปาหมายตามประชากรศาสตร 
   2. การคัดเลือกตามความนิยมของเว็บไซต 
   3. การคัดเลือกตามเนื้อหาของเว็บไซตเฉพาะเกมออนไลน 

   1. การคัดเลือกตามกลุมเปาหมายตามประชากรศาสตร โดยเลือกจากกลุม 
เปาหมายของเว็บไซต   ซ่ึงเว็บไซตท่ีลงจะตองตรงกับกลุมเปาหมายของเกมท่ีจะลงดวยโดย
พิจารณาจากรายละเอียดโพรไฟล (Profile web) ของเว็บไซต เชน อายุ เพศ รายได อาชีพ การศึกษา 
และรวมถึงความสนใจของcontent ท่ีมีผูใชเขาไปใชงาน ในเว็บไซตนั้นๆ 
    2. การคัดเลือกตามความนิยมของเว็บไซต  ในบางแคมเปญของเกมอนไลน 
จะคํานึงถึงเว็บไซตท่ีมีจํานวนผูเขาชมเว็บเปนจํานวนมาก  นั่นหมายถึงการนําแบนเนอรไปวาง 
บนเว็บไซตท่ีมีความนิยมการเขาชมเปนจํานวนมาก  ซ่ึงประกอบดวยจํานวน Pageviews หรือ
จํานวนการเรียกชมเว็บไซต และจํานวน  Unique visitor ซ่ึงเปนตัวเลขแสดงจํานวนผูเขาชมเว็บไซต    
โดยดูขอมูลจากการจัดอันดับเว็บไซตในทรูฮิท (www.truehit.net) เพ่ือตอบวัตถุประสงคของการ
สรางการรับรูกับกลุมเปาหมายใหมท่ีไมใชกลุมท่ีเคยเลนเกมอยูแลว เพ่ือกระตุนใหเกิดความ
ตองการเลนเกมกับกลุมลูกคาใหม 
   3. การคัดเลือกตามเนื้อหาของเว็บไซตเฉพาะเกมออนไลน  โดยเลือกจาก
เว็บไซตท่ีมีเฉพาะเนื้อหาท่ีเปนเกมออนไลนเพียงอยางเดียว เพราะสามารถระบุกลุมเปาหมายท่ี
สนใจเกมไดชัดเจน เพราะเนื้อหาลวนเกี่ยวกับเกมท้ังหมด    

 

  2.2 ระยะเวลาและตําแหนงท่ีลงส่ือแบนเนอรบนอินเทอรเน็ต  การลงโฆษณา
รูปแบบแบนเนอรนั้นระยะเวลาของการลงโฆษณาจะขึ้นอยูกับแคมเปญ (campaign) ตามโปรโมช่ัน
ของเกมนั้นท่ีมีขึ้น  ซ่ึงแตละแคมเปญจะลงประมาณ 3 เดือน  และตําแหนงและรูปแบบก็จะขึ้นอยู
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กับงบประมาณของแคมเปญ (campaign) นั้นๆ   ถาไดงบประมาณมาจํานวนมากก็จะลงในตําแหนง
ของสกอรบารแรกของเว็บไซตแตก็ดูตามกําลังซ้ือดวยแตถาแคมเปญ (campaign) ไหนท่ีมี
งบประมาณจํากัดก็จะลงในตําแหนงท่ีสามารถคุมงบประมาณและชวงเวลาท่ีจัดกิจกรรมของ
แคมเปญนั้นๆ ได 
  2.3 การซ้ือส่ือโฆษณา(Ordering) ลักษณะการซ้ือส่ือโฆษณาแบนเนอรเกมบน
อินเทอรเน็ต  มี 2 รูปแบบดวยกัน คือ 
   1. การลงโฆษณาแบบแลกแบนเนอรกันกับเว็บไซตท่ีเปนธุรกิจเดียวกัน 
(barter) หรือมีการจัดกิจกรรมรวมกันกับสินคานั้นรวมกัน ซ่ึงก็มีการแลกแบนเนอรระหวางเว็บไซต
ซ่ึงกันและกัน วิธีก็จะเปนวิธีประหยัดคาใชจายลง 
   2.  การลงโฆษณาแบบเสียคาใชจาย (media buy)  คือมีการลงโฆษณาโดยมีการ
เสียคาใชจายซ่ึงก็มีใหเลือกเสียคาใชจายไดหลายแบบซ่ึงสวนใหญเกมออนไลนจะมีการซ้ือ รูปแบบ
ของการเสียคาใชจายแบบรายเดือน(Fix cost  per  month และวิธีการเสียคาใชจายตอผูรับสารหนึ่ง
พันคน(Cost per thousand- CPM) 
  2.4  การวัดผลหรือการประเมิน  (Measurement and Evaluation) สําหรับในเรื่องการ
วัดผลของส่ือรูปแบบแบนเนอรนั้น บางเว็บไซตก็ไมสามารถรูผลไดเพราะเปนเว็บไซตเล็กๆ แต
สําหรับบางเว็บไซตท่ีมีจํานวนผูเขาชมจํานวนมาก สวนใหญมีการเชคการรายงานผลไดใน 
เวลาท่ีตองการไดทันที (real time)โดยทางเว็บไซตจะสง link adserver มาใหและสงช่ือ username,  
password ใหกรอกลงไปบนระบบท่ีทางเว็บไซตสงมาใหซ่ึงสามารถเขาดูการรายงานผลได สําหรับ
รายละเอียดท่ีสามารถเขาไปดูขอมูลไดนั้นไดแก ตรวจสอบจํานวนอิมเพรสช่ันตอวันท่ีขึ้นตาม
จํานวนเงินท่ีเราซ้ือ, ตรวจสอบจํานวนคลิกแบนเนอรตอวันท่ีคลิกเขาไปยังแบนเนอรโฆษณาและ
นอกจากนั้นยังสามารถเปรียบเทียบออกมาใหเห็นไดวาความคุมคาเม่ือเทียบกับจํานวนครั้งท่ีแสดง
กับจํานวนคลิกท่ีไดนั้นออกมาเปนกี่เปอรเซ็นตใหเห็นไดตอวัน  จากนั้นจะนําสถิติท่ีไดจากระบบ
มาประเมินการลงโฆษณาโดยดูจากทราฟฟคของการชมเว็บไซตหรือสถิติจากการคลิกแบนเนอร 
ท่ีไปลงบนเว็บไซตตางๆ เพ่ือนํามาพิจารณาในลงโฆษณาแบนเนอรในครั้งตอไป   

 สวนท่ี 3.  กระบวนการสรางสรรคแบนเนอรเกมออนไลนเพ่ือโฆษณาบนอินเทอรเน็ต  
 สําหรับกลุมผูปฏิบัติงานการสรางสรรคแบนเนอรการสรางสรรคแบนเนอรเกม
ออนไลนจากแตเดิมเปนรูปแบบภาพนิ่ง(jpeg)ธรรมดา เล็ก ๆ ตอมาไดเพ่ิมขนาดและรูปรางของ
แบนเนอรอีกหลายแบบ ความกาวหนาในการนําเสนอรูปแบบของแบนเนอรเกมท่ีมีการใช
เทคโนโลยีในการสรางสรรคแบนเนอร ใหออกมาเปนภาพกราฟฟคดูสวยงามและเพ่ิมปฏิสัมพันธ์ิ
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กับคนดูจนกระตุนใหเกิดความตองการคลิกเพ่ือเขาไปเลนเกมและเพ่ิมความอยากเลนของคนดูมาก
ใหขึ้นนั่นเอง  จึงทําใหการออกแบบแบนเนอรนั้นมีความสําคัญเปนอยางมาก     
การสรางสรรคแบนเนอรเกมออนไลนประกอบดวย  3   สวน คือ 
 1. นักออกแบบ 
 2. ขอความและภาพ 
 3. ภาพเคล่ือนไหว 
 1. นักออกแบบ  นักออกแบบแบนเนอรเกมออนไลนนั้นจะตองรูจักเกมเปนอยางดี
เพ่ือใหมีความเขาใจในตัวเกมออนไลนอยางลึกซ้ึง เพ่ือท่ีจะไดรูวาเกมท่ีโปรโมทนั้นควรจะนําตัว
ละครตัวใดมาโปรโมทและ การออกแบบนั้นจะตองออกแบบมาตรงตามวัตถุประสงคท่ีวางไว    
 2. ขอความและภาพ  แบนเนอรเกมออนไลนจะเนนท่ีภาพ ความสวยงามของภาพตัว
ละครของเกมเปนสวนใหญ  ขอความเปนตัวขยายส่ิงท่ีจะส่ือสารออกไป ซ่ึงจะไมเนนขอความเยอะ 
ขอความจะส้ันๆ ไดใจความ ส่ือความหมายชัดเจนขึ้นรองจากภาพนั่นเอง 
  3.  ภาพเคล่ือนไหว  ใชแบนเนอรเกมออนไลนแบบท่ีเคล่ือนไหวไดนั้นจะดึงดูดความ
สนใจไดดีมากกวา แตก็ตองควบคุมขนาดของไฟลไมใหใหญเกินไป   เพ่ือความรวดเร็วในการดาว
โหลดโฆษณาแบนเนอร  โปรแกรมท่ีนํามาใช คือ โปรแกรม Photoshop, Illustator, แตถาอยากให
ภาพนั้นสามารถโตตอบกันกับผูใชและเพ่ิมความนาสนใจใหมากขึ้น(rich media)นั้นก็ตองใช 
โปรแกรมFlash , vedio หรือ HTML และ JavaScrip  แบนเนอรท่ีมีการผสมผสานภาพเคล่ือนไหว
และสีสันเขาไปจะมีความนาสนใจมาก เชน แบนเนอรรูปแบบ  Expandable, Floating , pop up 
เปนตน 
 

               5.2.อภิปรายผลการวิจัย 
 สวนที่ 1  บทบาทของส่ือโฆษณาแบนเนอรเกมออนไลนบนอินเทอรเน็ต 
 จากผลการศึกษาในครั้งนี้พบวา ปจจุบันโฆษณาแบนเนอรบนอินเทอรเน็ตเปนอีก
ชองทางหนึ่งของผูโฆษณาในกลุมธุรกิจเกมออนไลนท่ีจะทําใหการโฆษณาประสบผลสําเร็จได 
เนื่องจากมีเหตุผลท่ีวา  กลุมธุรกิจเกมออนไลนเปนกลุมของผูท่ีเลนอินเทอรเน็ตจึงปฏิเสธไมไดท่ีจะ
ไมลงแบนเนอรบนส่ืออินเทอรเน็ตนั่นเอง และจากการลงโฆษณาแบนเนอรเกมออนไลนบน
อินเทอรเน็ตของผูโฆษณาเกมออนไลนพบวาแบนเนอรมีบทบาทสําคัญในดานตางๆ ดังนี้  

 บทบาทดานการใหขอมูล   
 โฆษณาแบนเนอรเกมออนไลนบนอินเทอรเน็ต มีการพัฒนาทางเทคโนโลยีในการ
ออกแบบภาพ และการเคล่ือนไหวของภาพท่ีสวยงาม มีการเลาเรื่องราวเกี่ยวกับขอมูลขาวสารของ
โปรโมช่ันไดเลยบนแบนเนอรวา ขณะนี้เกมมีกิจกรรม  มีของรางวัลจูงใจ  และระยะเวลาการจัด

DPU



 71 

กิจกรรม   หรือการเชิญชวนใหมาเลนเกมใหมๆท่ีกําลังจะมีขึ้นแบนเนอรก็สามารถทําหนาท่ีเปน
ชองทางของส่ือใหมไดอยางมีประสิทธิภาพดวยเชนกัน ซ่ึงสอดคลองกับ ทฤษฎีการแพรกระจาย
นวัตกรรมของ โรเจอรส (Rogers, 1995)   

 ท้ังนี้นวัตกรรมถือเปนความคิดใหม  การปฏิบัติใหม  หรือส่ิงใหมท่ีสมาชิกในสังคม
เห็นวาเปนของใหม กลาวคือ การโฆษณาแบนเนอรทางอินเทอรเน็ต ท่ีมีการพัฒนาการโฆษณา จาก
ภาพนิ่ง เปนภาพเคล่ือนไหว และภาพกราฟกตางๆ ท่ีเรามักจะเห็นในส่ือโฆษณาทางอินเทอรเน็ต
หรือทางเว็บไซตตางๆจากเม่ือกอนเปนภาพนิ่งเพ่ือใหเกิดการจดจําในตราสินคา  แตปจจุบันแบน
เนอรมีการนํามาโฆษณาโดยการใหขอมูลขาวสารมากขึ้น   เพราะสามารถเลาเรื่องราวของคํา
โฆษณาใหมีความเขาใจงายและขอมูลนั้นมีความตอเนื่อง (storytelling) และมีภาพประกอบท่ี
สวยงาม  และคุณสมบัติเหลานี้ของแบนเนอรคือคุณลักษณะของนวัตกรรมท่ีเปนปจจัยสําคัญอีก 
ตัวหนึ่งท่ีเขามามีอิทธิพลตอการยอมรับของเจาของธุรกิจเกมออนไลนหรือผูวางแผนงานดาน
การตลาดของธุรกิจเกมออนไลนรวมท้ังการยอมรับของผูชมหรือผูเลนเกมอีกดวย 

 บทบาทในการจูงใจ  
 บทบาทสําคัญดานการจูงใจของแบนเนอรในการโฆษณาสินคาเกมออนไลนไดนั้นคือ
การพัฒนาทางเทคโนโลยีและการสรางสรรคของตัวแบนเนอรใหเกิดการจูงใจชวนใหคลิก 
แบนเนอร โฆษณาแบนเนอรในปจจุบันมีความสวยงาม  มีความดึงดูด  และดูสะดุดตามากขึ้น มี
ตัวหนังสือนอยแตใชคําท่ีมีความชัดเจน และมีการวัดผลทางเทคโนโลยีท่ีทันสมัย  ผูชมสามารถ
คลิกแบนเนอรเขามายังจุดหมายปลายทางท่ีเราส่ือสารออกไปไดทุกเวลา ซ่ึงสามารถสนับสนุน 
Campaign ท่ีมีการจัดกิจกรรมสงเสริมการตลาด ไดเปนอยางดี   
 ผูวางแผนส่ือปฏิเสธไมไดวาการโฆษณาแบนเนอรบนส่ืออินเทอรเน็ตจะไมสงผล 
ตอการโฆษณาเกมออนไลน  เพราะกลุมคนท่ีเลนเกมออนไลนคือผูใชงานบนอินเทอรเน็ต และจาก
การศึกษาพบวาการโฆษณาดวยแบนเนอรสามารถตรวจสอบไดวามีทราฟฟค (Traffic) เกิดขึ้นบน
เว็บไซตเกมมากขึ้นจริง  ซ่ึงดูจากจํานวนการคลิกของแบนเนอร  จึงเปนอีกเหตุผลหนึ่งท่ีทําใหผู
วางแผนส่ือหันมาเพ่ิมชองทางการโฆษณาดวยรูปแบบแบนเนอร สงผลตอการยอมรับนวัตกรรม 
ในขั้นการจูงใจ  สนับสนุนแนวคิดของ โรเจอรส (Everett Rogers, 1995) เรื่องคุณลักษณะของ
นวัตกรรมท่ีมีอิทธิพลตอการยอมรับ ในขั้นการจูงใจ  
 ในขั้นการจูงใจนี้บุคคลจะสรางหรือพัฒนาทัศนคติท่ีชอบหรือไมชอบนวัตกรรม  เห็น
ดวยหรือไมเห็นดวยกับนวัตกรรม  ซ่ึงเปนเรื่องของอารมณหรือความรูสึก  ในขั้นนี้บุคคลจะตอง
การแรงเสริมทัศนคติท่ีมีตอนวัตกรรม  และการโฆษณาแบนเนอรนั้นจากอดีตถึงปจจุบันไดมีการ
พัฒนาขึ้นเรื่อยๆ สามารถปรับเปล่ียนขอความหรือภาพโฆษณา สามารถทําไดงายและสะดวก 
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เนื่องจากผลิตช้ินงานไดอยางรวดเร็วดวยโปรแกรมกราฟฟก (Graphic) ท่ีสามารถสรางภาพออกมา
ไดอยางสวยงาม  สามารถมีการโตตอบกลับกับกลุมเปาหมาย (interactive Ads banner) และแบน
เนอรท่ีสามารถลองเลนบนแบนเนอรนั้นไดเลยเปนภาพเคล่ือนไหวท่ีเห็นแลวนาตื่นเตน และผูชม
สามารถมีสวนรวมกับแบนเนอรไดดวย  ท่ีมีช่ือเรียกวา “ริชมีเดีย”  ซ่ึงถาสนใจมากกวานั้นก็จะคลิก
เขาไปบนแบนเนอรซ่ึงจะไปสูจุดหมายปลายทางท่ีเราตองการใหผูเลนไดรูมากกวาเกม แตหมาย
รวมถึงขาวคราวของเกมและขาวของบริษัทนําเขาเกมนั้นๆ ดวย จึงทําใหเปนท่ีสนใจท้ังเจาของ
สินคาธุรกิจเกมออนไลนและกลุมเปาหมายของธุรกิจเกมออนไลนนั่นเอง 

 บทบาทในการเขาถึงกลุมเปาหมายที่เลนอินเทอรเน็ต   
 โฆษณาแบนเนอรบนอินเทอรเน็ต  สามารถระบุกลุมผูบริโภคหรือผูมีโอกาสเปนลูกคา
ท่ีเขามาเลนเกมไดอยางชัดเจน มีการเติบโตของเทคโนโลยีท่ีสามารถพัฒนาแบนเนอร ใหมีการ
โตตอบกลับกับกลุมเปาหมายไดอยางรวดเร็ว (Interactive Ads Banner) จากการศึกษานักการตลาด
ของบริษัทเกมออนไลนจะลงโฆษณาบนหนังสือท่ีมีเนื้อหาเฉพาะเกมเทานั้นเพราะจะทําใหเขาถึง
กลุมเปาหมายอยางแนนอน แตพบวาหนังสือมีจํานวนเลมท่ีจํากัดในการพิมพแตละครั้งและเปน
เฉพาะกลุมเทานั้นท่ีซ้ือหนังสือ  ซ่ึงอาจทําใหไมมีกลุมลูกคาใหมมาเลนเกม นักการตลาดจึงหันมา
ใชส่ือแบนเนอรมากขึ้น แตมีการลงเฉพาะบนเว็บไซตของเกมของตัวเองเทานั้นเพราะจะไมมี
คาใชจาย จึงอาจทําใหยังไมประสบผลสําเร็จมากนัก  
 เม่ือเปล่ียนแปลงวิธีการใชแบนเนอรไปเปนการนําแบนเนอรไปโฆษณาในเว็บไซตท่ีมี
คนเขาชมจํานวนมาก หรือเว็บไซตท่ีมีเนื้อหาเหมาะสมกับเกม ทําใหกลุมเปาหมายใหมและกลุม
นักเลนเกมอยูบนอินเทอรเน็ตเปนจํานวนมากเขามาบนเว็บไซตเกมท่ีโฆษณาออกไป  ซ่ึงสงผลตอ
การยอมรับนวัตกรรม ตามแนวคิดการแพรกระจายนวัตกรรมของ โรเจอรส (Rogers, 1995) เรื่อง
คุณลักษณะของนวัตกรรมท่ีมีอิทธิพลตอการยอมรับ ในขั้นความรูท่ีวา  
 “บุคคลท่ียอมรับนวัตกรรมไปใชอาจไมมีความรูเกี่ยวกับนวัตกรรม  จึงทําใหไมเขาใจ
วิธีการใชท่ีถูกตองเหมาะสมหรือนําไปใชอยางไมเต็มศักยภาพเทาท่ีควร  ซ่ึงอาจเปนสาเหตุการเลิก
ยอมรับนวัตกรรมในภายหลังได ดังนั้น การทําใหบุคคลมีความรูและเกิดการรับรูเกี่ยวกับนวัตกรรม
จึงนับเปนเรื่องสําคัญเพราะจะชวยใหบุคคลเขาใจวิธีการใชและยอมรับนวัตกรรมอยางมีเหตุผลฅ
มากขึ้น”  
 ผูโฆษณาเกมออนไลนสวนมากมีความรูดานการวางส่ือโฆษณาแบนเนอรบน
อินเทอรเน็ตใหตรงกับลีลาชีวิตการใชอินเทอรเน็ตของกลุมเปาหมายและทราบวาประสิทธิภาพของ
ส่ือแบนเนอรนั้นสามารถเขาถึงกลุมเปาหมายโดยท่ีเราสามารถกําหนดไดเองโดยการเลือกเว็บท่ีมี
กลุม อายุ เพศ รายได อาชีพ หรือเรียกวาการแบงตามกลุมประชากรศาสตรนั่นเอง  เลือกจากการ
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คัดเลือกตามความนิยมของเว็บไซตท่ีมีผูใชงานเปนจํานวนมาก หรือเลือกจากเนื้อหาของเว็บไซต
เฉพาะเกมออนไลนก็จะไดกลุมเปามายท่ีชัดเจนยิ่งขึ้น (Joe Plummer-Steve Rappaport-Tedd Hall-
Robert  Barocci , 2008:48) 
  การโฆษณาแบนเนอรบนอินเทอรเน็ตสามารถเขาถึงกลุมเปาหมายไดท่ัวโลก สามารถ
เลือกจังหวะเวลาในการลงโฆษณาได และปริมาณการใชงานของกลุมคนท่ีใชอินเทอรเน็ตมีจํานวน
ผูใชงานมากขึ้นทุกป การใชแบนเนอรมาทําการโฆษณา ก็สามารถสราง brand  relationship ในกลุม
ของผูใชอินเทอรเน็ตไดดวยเชนกัน 
 

 สวนที่ 2  การวางแผนส่ือของผูโฆษณาเกมออนไลนในการใชส่ือโฆษณาแบนเนอรบน
อินเทอรเน็ต 
 จากบทบาททางการตลาดของโฆษณารูปแบบแบนเนอรบนอินเทอรเน็ตผูโฆษณาจะนํา
บทบาทท่ีแบนเนอรมีมาใชประโยชนในดานการกําหนดวัตถุประสงคและกลวิธีในการวางแผนส่ือ
โฆษณา  
 กระบวนการวางแผนการลงส่ือโฆษณารูปแบบแบนเนอรเกมออนไลนบนอินเทอรเน็ต
จะตองมีความสอดคลองกับวัตถุประสงคของการตลาด  การวางแผนส่ือโฆษณารูปแบบแบนเนอร
บนอินเทอรเน็ตสามารถแบงไดเปนขั้นตอนได 2 ขั้นตอนดังนี้คือ 
 1. การกําหนดวัตถุประสงคการลงส่ือโฆษณาแบนเนอรบนอินเทอรเน็ต  
 2. กลวิธีการลงส่ือโฆษณาแบนเนอรบนอินเทอรเน็ต (Execution) 

 การกําหนดวัตถุประสงคการลงส่ือโฆษณาแบนเนอรบนอินเทอรเน็ต  
 การกําหนดวัตถุประสงคการลงส่ือจะตองมีการกําหนดวัตถุประสงคทางการตลาดขึ้น 
แลวจึงกําหนดวัตถุประสงคของส่ือโฆษณา ซ่ึงการลงส่ือโฆษณาจะตองตอบโจทยแตละขอของ
วัตถุประสงคของการตลาด วัตถุประสงคของการลงส่ือโฆษณาแบนเนอรบนอินเทอรเน็ตก็จะ 
ไมแตกตางกัน สอดคลองกับแนวคิดเกี่ยวกับการวางแผนส่ือโฆษณา (Bovee, Dovel, and Thill, 
1995:342)  
 Bovee, Dovel, & Thill (1995) กลาววา หลักการวางแผนส่ือโฆษณา จะตองสอดคลอง
กับแผนการตลาด และแผนการโฆษณา ท้ังนี้เพราะแผนการโฆษณาเกิดขึ้นจากการวิเคราะห
สถานการณและแผนการตลาด ในขณะเดียวกันแผนส่ือโฆษณาก็พัฒนามาจากแผนการโฆษณา  
กลาวคือ ถาวัตถุประสงคทางการตลาด ตองการสรางการรับรู ความสนใจ และการเขาถึงกลุม 
เปาหมายและสามารถดึงคนท่ีไมเลนเกมนั้นใหหันมาสนใจและกระตุนใหเกิดความตองการเลนเกม 
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นั้นใหมากท่ีสุด วัตถุประสงคของการโฆษณาแบนเนอรบนอินเทอรเน็ตก็คือ ตองดูความนิยมของ
ส่ือในปจจุบันดวย ถาเปนแบนเนอรก็ตองดูวากลุมคนสวนใหญใชงานทางส่ืออินเทอรเน็ตมากนอย
เพียงใด และความนิยมของเว็บไซตใดมากท่ีสุด เพ่ือนํามาวางส่ือโฆษณาเพ่ือตอบวัตถุประสงค
ทางการตลาดไดตรงท่ีสุด 
 งานท่ีประสบความสําเร็จแทบทุกงานจะเริ่มตนจากวัตถุประสงคทางธุรกิจท่ีชัดเจนซ่ึง
ถูกถายทอดมาสูกลยุทธทางการตลาดโดยมีโฆษณาออนไลนรวมอยูดวย และตองใชส่ือออนไลน
และออฟไลนผสมกัน แมจะเปนกรณีการใชโฆษณาออนไลนเปนส่ือหลักก็ตาม กลยุทธทางธุรกิจท่ี
กําหนดไวอยางชัดเจนก็ยังคงเปนปจจัยขับเคล่ือนท่ีสําคัญอยู(Joe Plummer-Steve Rappaport-Tedd 
Hall-Robert  Barocci, 2551:75) 
 การวางแผนส่ือของเกมออนไลนนั้นไมไดมีการใชส่ือโฆษณาแบนเนอรเพียงอยางเดียว 
แต ผูโฆษณาเกมออนไลน เช่ือวาการใชส่ือหลายๆ ส่ือผสมกันสามารถทําใหการโฆษณา 
เกิดผลสําเร็จสูงสุด ส่ือโฆษณาหลักท่ีเกมออนไลนเลือกลงคือ หนังสือ ปายโฆษณาท่ีติดตามราน
เกม และแบนเนอรบนอินเทอรเน็ต สอดคลองกับแนวคิดของ Jack Z.Sissors and Lincoln Bumba 
(1997:286-287) เรื่องถึงประโยชนของการใชส่ือผสมวา 
 1. เพ่ือเปนการตอกย้ําสารโฆษณา หรือชวยใหผูรับสารสามารถจดจําสารโฆษณาโดย
การใชตัวกระตุนท่ีแตกตางกันไป 
 2. เพ่ือเขาถึงกลุมผูรับสารท่ีมีความแตกตางกัน ซ่ึงอาจแตกตางกันดานทะเบียนภูมิหลัง 
หรือรูปแบบการดํารงชีวิต 
 3. เพ่ือกอใหเกิดประโยชนอันเปนหนึ่งเดียวกัน จากประโยชนท่ีไดรับจากคุณลักษณะท่ี
แตกตางกันของแตละส่ือ 
 4. เพ่ือสามารถใชกลวิธีการสรางสรรคโฆษณาไดหลากหลายกลวิธี 
 

 รายละเอียดเกี่ยวกับวัตถุประสงคหลักของแบนเนอรเกมออนไลนที่สอดคลองกับ
วัตถุประสงคทางการตลาด มีอยู 3 ขอ นั่นก็คือ 
 1. เพ่ือสรางการรับรูของแบรนดเกมออนไลน   
 2. เพ่ือการเขาถึงกลุมเปาหมายของเกมออนไลน 
 3. เพ่ือขยายฐานกลุมเปาหมายลูกคาใหมและกระตุนใหเกิดความตองการเลนเกม
ออนไลน 
 กลวิธีการลงส่ือโฆษณาแบนเนอรบนอินเทอรเน็ต (Execution)  
 การโฆษณาแบนเนอรบนอินเทอรเน็ตจะสําเร็จไดก็จะขึ้นอยูกับปจจัยหลายสวนส่ิงแรก 
คือ การคัดเลือกเว็บไซต เว็บไซตสามารถเขาถึงกลุมเปาหมายไดแตกตางกัน เชนเว็บ sanook.com 
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เปนอันดับหนึ่งของประเทศ ก็จะเขาถึงผูชมไดมากไดอยางรวดเร็ว ในขณะท่ีเว็บท่ีมีเนื้อหาเฉพาะ 
เชน onlinestation.com ก็อาจเขาถึงกลุมเปาหมายท่ีมีความสนใจเปนพิเศษ เหตุผลท่ีวาทําไมผลท่ีได
จึงแตกตางกันนั้นขึ้นอยูกับพฤติกรรมผูบริโภค ความสนใจ และความนิยมของเว็บนั้น ปจจัยตอมา
คือการกําหนดระยะเวลาและการกําหนดตําแหนงของพ้ืนท่ีในการลงโฆษณา  การซ้ือส่ือ และ
สุดทายคือการวัดผลและประเมินผลการลงโฆษณาแบนเนอรบนอินเทอรเน็ต 
 

 ปจจัยสําคัญในการคัดเลือกชองทางของการลงโฆษณาสรุปไดดังนี้ 
 การคัดเลือกเว็บไซต  
 การเลือกเว็บไซตท่ีลงจะตองตรงกับกลุมเปาหมายของเกมท่ีจะลงดวยโดยพิจารณาจาก 
รายละเอียดโพรไฟล (Profile web) ของเว็บไซต เชน อายุ เพศ  รายได อาชีพ  การศึกษา และรวมถึง
ความสนใจของ content  ท่ีมีผูใชเขาไปใชงาน  ซ่ึงสนับสนุนแนวคิดของ Courtland L. Bovee and 
others (1995)  เรื่อง การกําหนดวัตถุประสงคส่ือโฆษณาทางดานกลุมเปาหมาย ท่ีวา “ตองกําหนด
วาใครคือกลุมเปาหมาย ผูบริโภค หรือผูซ้ือสินคาในครั้งนี้  แตในบางแคมเปญของเกมออนไลนจะ
คํานึงถึงเว็บไซตท่ีมีจํานวนผูเขาชมเว็บไซตเปนจํานวนมาก” สําหรับแบนเนอรเกมออนไลนนั่น
หมายถึงพิจารณาจาก ความนิยม (Ranking) วาติดอันดับท่ีเทาไหรของประเทศดวย  ความนิยมจะ
บอกถึงจํานวนผูเขาชมของเว็บไซตวามีอยูเทาไหรหรือท่ีเรียกวา Unique visitor โดยอางอิงจาก
เว็บไซตทรูฮิท (www.truehit.net) จํานวนเพจวิวและ (Pageview and Unique IP) ท่ีจะแสดงถึงทราฟ
ฟค(Traffic)หรือจํานวนผูเขาชมเว็บไซตนั้นๆดวย รวมถึงความเหมาะสมของเนื้อหา (content) ของ
เว็บไซตเฉพาะเกม  “วิธียอดนิยมในการเลือกเปาหมายของโฆษณาออนไลนคือ เลือกเว็บท่ีมีเนื้อหา 
“เหมาะสมกัน” กับสินคาหรือบริการของคุณ ส่ิงหนึ่งท่ีตองคํานึงในการสรางรีชหรือความถ่ี
(Reach)อยางมีประสิทธิภาพคือ ตองสรางสมดุลระหวางผูใชงานมากและผูใชงานนอยอยางชาญ
ฉลาด นอกจากนี้ตองมองหาเว็บท่ีผูชมมีลักษณะตรงกับกลุมเปาหมาย ซ่ึงชวยเพ่ิมโอกาสท่ีโฆษณา
จะเขาตาลูกคาเปาหมายไดมากขึ้น เว็บไซตจะมีลักษณะแตกตางกันออกไป อยางเว็บพอรทัล 
จะเปนแหลงรวมประชากรผูใชอินเทอรเน็ตจํานวนมาก  สวนเว็บท่ีมีเนื้อหาเฉพาะดานจะมีกลุม
ผูชมแคบกวา” (Joe Plummer-Steve Rappaport-Tedd Hall-Robert  Barocci, 2008: 48) 

 

 ระยะเวลาและตําแหนง  
 ส่ือแบนเนอรบนอินเทอรเน็ต ระยะเวลาของการลงโฆษณาจะขึ้นอยูกับแคมเปญ
(campaign) ตามโปรโมช่ันหรือการจัดกิจกรรมสงเสริมการขายของเกมนั้นท่ีมีขึ้น  แตละกิจกรรม
จะลงโฆษณารูปแบบแบนเนอรบนเว็บไซตประมาณ 3 เดือน และตําแหนงและรูปแบบก็จะขึ้นอยู
กับงบประมาณของแคมเปญ (campaign) นั้นๆ สนับสนุนแนวคิดของ Courtland L. Bovee and 
others(1995) เรื่อง การกําหนดวัตถุประสงคส่ือโฆษณาการกําหนดชวงเวลา หรือตําแหนง ท่ีวา “ใน
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การกําหนดชวงเวลา ขนาดและตําแหนงท่ีจะลงโฆษณาในแตละส่ือตองคํานึงถึงวัตถุประสงค 
กลยุทธการสรางสรรค งบโฆษณา การเขาถึง และความถ่ีท่ีกําหนดไว” ซ่ึงการลงซ่ือโฆษณาเกม
ออนไลนรูปแบบแบนเนอรนั้นถาไดงบประมาณมาจํานวนมากก็จะลงในตําแหนงของสกอรบาร
แรกของเว็บไซตแตก็ดูตามกําลังซ้ือดวยแตถาแคมเปญ (campaign) ไหนท่ีมีงบประมาณจํากัดก็จะ
ลงในตําแหนงท่ีสามารถคุมงบประมาณและชวงเวลาท่ีจัดกิจกรรมของแคมเปญนั้นๆได  

 

 การซ้ือส่ือโฆษณา   
 จากการศึกษาพบวางบประมาณในการซ้ือส่ือโฆษณาแบนเนอรของเกมออนไลนยัง 
ไมสูงมากนักถาเทียบกับหนังสือเกม เพราะผูโฆษณามองวาการลงโฆษณาในส่ือหนังสือเปนเรื่อง
ของภาษีสังคมท่ีจะบอกเลาวาองกรณหรือบริษัทตอนนี้มีอะไรใหมๆ บาง สวนการลงโฆษณาแบน
เนอรเปนการลงโฆษณาเพ่ือบอกถึงโปรโมช่ัน กิจกรรมท่ีจัดขึ้นเพ่ือใหเขาถึงกลุมเปาหมายและ การ
ขยายฐานกลุมลูกคาใหม แตการซ้ือโฆษณาแบนเนอรก็ยังไมมีการแบงเงินของงบส่ือโฆษณามามาก
นักเพราะแบนเนอรมีความยืดหยุนในเรื่องของคาใชจายซ่ึงสามารถลงโฆษณาไดโดยไมเสียเงิน 
จากการรวมงานกับภาคี (Partner) นั่นเอง  ซ่ึงสนับสนุนแนวคิดของ Courtland L. Bovee and others 
(1995) เรื่อง การซ้ือส่ือโฆษณา (Ordering) ท่ีวา “การซ้ือส่ือโฆษณาเปนขั้นตอนของการซ้ือส่ือ
โฆษณาตามท่ีไดวางแผนไว” ในการซ้ือส่ือโฆษณาแบนเนอรเกมออนไลนบนอินเทอรเน็ตและ
สามารถแบงออกไดเปน 2 รูปแบบ คืออินเทอรเน็ต 
 1. การลงโฆษณาแบบแลกแบนเนอรกัน(barter)กับเว็บไซตท่ีเปนธุรกิจเดียวกัน หรือมี
การจัดกิจกรรมรวมกันกับสินคานั้นรวมกัน ซ่ึงก็มีการแลกแบนเนอรระหวางเว็บไซตซ่ึงกันและกัน 
วิธีนี้ก็จะเปนวิธีประหยัดคาใชจายลงได 
 2. การลงโฆษณาแบบเสียคาใชจาย (media buy)  คือมีการลงโฆษณาโดยมีการเสีย
คาใชจายซ่ึงก็มีใหเลือกเสียคาใชจายไดหลายแบบซ่ึงสวนใหญเกมออนไลนจะมีการซ้ือ รูปแบบ
ของการเสียคาใชจายแบบรายเดือน (Fix cost  per  month)  และวิธีการเสียคาใชจายตอผูรับสารหนึ่ง
พันคน (Cost per thousand- CPM) 
 

 การวัดผลหรือการประเมิน   
 การวัดผลของส่ือรูปแบบแบนเนอรบนอินเทอรเน็ตนั้น บางเว็บไซตก็ไมสามารถรู
ผลไดเพราะเปนเวบ็ไซตเล็กๆ แตสําหรับบางเว็บไซตท่ีมีจํานวนผูเขาชมจํานวนมาก สวนใหญมีการ
ตรวจสอบการรายงานผลไดในเวลาท่ีตองการไดทันที (real time) โดยทางเว็บไซตจะสงเปน link 
หรือระบบตรวจสอบมาใหและสงช่ือ username,  password ใหกรอกลงไปบนระบบท่ีทางเว็บไซต
สงมาใหซ่ึงสามารถเขาดูการรายงานผลได  
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 สําหรับรายละเอียดท่ีสามารถเขาไปดูขอมูลไดนั้นไดแก  ตรวจสอบจํานวนอิมเพรสช่ัน
หรือจํานวนการโชวแบนเนอรบนเว็บไซตนั้นๆ ตอวันท่ีขึ้นตามจํานวนเงินท่ีเราซ้ือ,ตรวจสอบ
จํานวนคลิกแบนเนอรตอวันท่ีคลิกเขาไปยังแบนเนอรโฆษณาและนอกจากนั้นยังสามารถ
เปรียบเทียบออกมาใหเห็นไดวาความคุมคาเม่ือเทียบกับจํานวนครั้ง (Impression) ท่ีแสดงกับจํานวน
คลิกท่ีไดนั้นออกมาเปนกี่เปอรเซ็นตใหเห็นไดตอวัน     
 Bovee and others (1995) กลาวถึงเรื่องการวัดผลและการประเมิน (Measurement and 
Evaluation) ในแงของราคาหรืออัตราคาโฆษณาโดยเฉล่ียของส่ือตอประชาชน 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 
รัตนวิจารณ (2531:647) ไดอธิบายประโยชนของการหาคา CPM ดังนี้วา  การวัดคาท่ีแทจริงของการ
โฆษณา ชวยใหตัดสินใจเลือกซ้ือรายการใหถูกตอง ชวยใหวัดและเปรียบเทียบแนวโนมของอัตรา
คาโฆษณา ชวยใหสามารถเปรียบเทียบอัตราโฆษณาและตัดสินเลือกลงส่ือโฆษณา แบนเนอร   
 การวัดผลและการนําประโยชนจากการมีระบบตรวจสอบจะสามารถรูถึงความนิยม 
ตอโฆษณาแบนเนอรและความพึงพอใจในสินคาและบริการ ตลอดจนการปรับปรุงดานการ
สรางสรรคแบนเนอร การวางแบนเนอรบนเว็บไซต รวมถึงงบประมาณท่ีใชไปกับผลลัพธท่ีไดใหมี
ประสิทธิภาพเพ่ิมขึ้นกวาเดิม แตส่ิงสําคัญการวัดผลและการประเมินโฆษณาแบนเนอรออนไลน 
บนอินเทอร เน็ตตองอยาลืมส่ิงท่ี เคยกําหนดเปาหมายของโฆษณาออนไลน เชน ตองการ 
กราฟฟกเขาเว็บ สรางโอกาสการขาย สรางยอดขายออนไลน สรางยอดขายออฟไลน หรืออ่ืนๆ  
ควรตรวจสอบดวยวากลุมเปาหมายของกิจการเกี่ยวของกับผลลัพธทางธุรกิจท่ีตองการหรือไม หาก
ไมก็ไมจําเปนตองวัดผลในส่ิงท่ีไมใชเปาหมายทางการโฆษณาออนไลน (โจ พลัมเมอร, สตีฟ แรพ
พาพอรต, แทดดี ฮอลล , โรเบิรต บาร็อตซี., 2551:331) 
 สรุปกลวิธีการลงส่ือโฆษณาแบนเนอรบนอินเทอรเน็ตจะสําเร็จไดก็จะขึ้นอยูกับการนํา
เครื่องมือเหลานี้มาใชใหเกิดประโยชนสูงสุดตั้งแตการคัดเลือกเว็บไซตท่ีจะทําใหไดกลุมเปาหมาย
ท่ีวางไวไดอยางชัดเจน  การกําหนดระยะเวลาของการลงโฆษณาท่ีจะนํามาซ่ึงกลยุทธของการ
จัดการในเรื่องของความถ่ีของการแสดงโฆษณาแบนเนอรในแตละเว็บไซตใหแคมเปญประสบ
ความสําเร็จ และการวางตําแหนงของแบนเนอรท่ีดีบนหนาของเว็บไซตจะทําใหเกิดการมองเห็น
โฆษณาของเราไดงาย  แตท้ังนี้ท้ังนั้นตองคํานึงถึงงบประมานการซ้ือส่ือโฆษณาดวยเพราะบาง
แคมเปญผูโฆษณาตองการเผยแพรแบนเนอรบนส่ืออินเทอรเน็ตเปนส่ือหลัก แตบางแคมเปญแบน
เนอรบนส่ืออินเทอรเน็ตก็เปนเพียงส่ือเสริมเทานั้น   ตลอดจนมีการติดตามผลและมีการประเมินผล
วิเคราะหแคมเปญหลังการลงโฆษณา  เพ่ือการลงโฆษณาแบนเนอรบนอินเทอรเน็ตในครั้งตอไป
นั่นเอง 
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 สวนที่ 3  กระบวนการสรางสรรคแบนเนอรเกมออนไลนเพ่ือโฆษณาบนอินเทอรเน็ต  
 จากการศึกษาพบวาการกําหนดวัตถุประสงคและการกําหนดกลวิธีการใชส่ือจะสงผล
สืบเนื่องตอการสรางสรรคแบนเนอรเพราะการกําหนดวัตถุประสงคจะรูวาขณะนี้ตองการจะส่ือสาร
อะไรออกไป และตองการผลลัพธ์ิอะไรกลับมา  ทําใหนักออกแบบจะรูวาในแตละกิจกรรมจะ
สรางสรรคแบนเนอรอยางไรนั่นเอง 
 การสรางสรรคแบนเนอรเกมออนไลนจากแตเดิมเปนรูปแบบภาพนิ่ง (jpeg) ธรรมดา 
เล็ก ๆ ตอมาไดเพ่ิมขนาดและรูปรางของแบนเนอรอีกหลายแบบ ความกาวหนาในการนําเสนอ
รูปแบบของแบนเนอรเกมท่ีมีการใชเทคโนโลยีในการสรางสรรคแบนเนอร ใหออกมาเปนภาพ
กราฟฟคดูสวยงามและเพ่ิมปฏิสัมพันธ์ิกับคนดูจนกระตุนใหเกิดความตองการคลิกเพ่ือเขาไปเลน
เกมและเพ่ิมความอยากเลนของคนดูมากขึ้นนั่นเอง  จึ งทําใหการออกแบบแบนเนอรนั้นมี
ความสําคัญเปนอยางยิ่ง  
 Lindley & Wells (1995) เสนอแนะกระบวนการสรางสรรคปายแบนเนอร วา 
“โครงสรางของการออกแบบปายแบนเนอรเปรียบเสมือนโปรแกรมในการจัดพิพิธภัณฑท่ีจะตอง
สรางความนาสนใจใหคนเขามาเยี่ยมชม ปายแบนเนอรทําหนาท่ีเชนเดียวกันเพราะวาปายแบนเนอร
เปนท่ีแรกของแคมเปญโฆษณาท่ีจะสามารถทําใหผูชมในระบบ เวิลด ไวด เว็บ ไดเห็นความสําเร็จ
ของปายแบนเนอรอยูตรงท่ีวา ปายมีขนาดเล็กมากเม่ือเทียบกันในหนาเว็บไซต  นั่นคือขอจํากัดของ
ส่ือนั่นเอง และความทาทายท่ีจะทําใหมีผูชมมาสนใจและเลือกเขาไปชมในรายละเอียดของปายนั้น” 
จึงทําใหการออกแบบแบนเนอรนั้นมีความสําคัญเปนอยางมาก 

 

 การสรางสรรคแบนเนอรเกมออนไลนประกอบดวย  3   ประเด็น  
 1. นักออกแบบ   นักออกแบบแบนเนอรเกมออนไลนนั้นจะตองรูจักเกมเปนอยางดี
เพ่ือใหมีความเขาใจในตัวเกมออนไลนอยางลึกซ้ึง เพ่ือท่ีจะไดรูวาเกมท่ีโปรโมทนั้นควรจะนําตัว
ละครตัวใดมาโปรโมทและการออกแบบนั้นจะตองออกแบบมาตรงตามวัตถุประสงคท่ีวางไว 
  ผลการศึกษาจึงสนับสนุนแนวคิดเกี่ยวกับกระบวนการสรางสรรคปายแบนเนอร
ของ Zdnet (1995) ท่ีวา “การวิเคราะหขอมูล (Analysis) คือการนําเสนอขอมูลท่ีไดเก็บรวบรวม
ขอมูลมาวิเคราะหบางครั้งอาจตองทําการวิจัยเพ่ิมเติม เพ่ือตรวจสอบความถูกตองของขอมูล การ
วิเคราะหจะเนนหนักไปในทางกลุมเปาหมายวาใครคือกลุมเปาหมายท่ีแทจริงและเรามีวิธีเขาถึงได
อยางไรการกําหนดแนวความคิด (Ideas) เม่ือไดวิเคราะหขอมูลอยางละเอียดจนสามารถ กําหนด
เปาหมาย และกลยุทธในการเขาถึงผูบริโภค” กลาวคือเม่ือนักออกแบบมีความเขาใจในเกมแลวจะ
สามารถสรางแบนเนอรออกมาไดนาดึงดูดใจและจะรูตัวละครของเกมวาใครคือพระเอกของเรื่อง
แลวจะรูตอไปอีกวา ไอเทม (Item) ตัวใดท่ีผูเลนอยากได ก็จะรูวาควรดึงภาพใดของเกมท่ีจะทําใหผู
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เลนเห็นเกิดความตองการคลิกแบนเนอรนั้น  จากศึกษาพบวาบริษัทเกมออนไลนมีการจัดกิจกรรม
แขงขันเลนเกมออนไลนในบริษัทเปนประจําและหลังเลิกงานก็จะมีการเลนเกมแขงขันกันเอง
ระหวางทีม ท้ังนี้เพ่ือใหพนักงานรูจักเกมมากขึ้น และนักออกแบบจะไดสรางสรรคงานออกมาได
ตรง concept ของเกม 
 2. ขอความและภาพ  แบนเนอรเกมออนไลนจะเนนท่ีภาพ ความสวยงามของภาพตัว
ละครของเกมเปนสวนใหญ  ขอความเปนตัวขยายส่ิงท่ีจะส่ือสารออกไป ซ่ึงจะไมเนนขอความเยอะ 
ขอความจะส้ันๆ ไดใจความ ส่ือความหมายชัดเจนขึ้นรองจากภาพนั่นเอง  
  ผลจากการวิจัยแสดงวาสนับสนุนกระบวนการสรางสรรคปายแบนเนอรของ Zdnet  
(Lindley, Wells) ท่ีวา “ทีมนักออกแบบขอความโฆษณาจะทําการออกแบบขอความโฆษณาท่ีมีการ
นําเสนอในหลายรูปแบบและในการออกแบบนักออกแบบจะตองคํานึงถึงตําแหนงท่ีจะนําปายแบน
เนอรไปวางดวยวาเปนอยางไร จากนั้นจะทําการโหวตวาขอความใดหรือสวนใดท่ีนาสนใจมาก
ท่ีสุดการออกแบบปายท่ีดึงดูดใจให ผูชมคลิกได โดยเชิญชวนดวยปายท่ีมีมากกวาสินคาและบริการ
เชนขอเสนอพิเศษ(Value –Added Banner Tactic) เชน ฟรีดาวนโหลด  ฟรีซีดีรอม ทดลองเลนฟรี
กอน  จากนั้นนําขอความท่ีไดมาผสมกับภาพท่ีนาสนใจซ่ึงตองไมใหญจนกระท่ังทําใหภาพท่ีดาวน
โหลดมาชาและออกแบบมาเปนปายแบนเนอร” 
 3. ภาพเคล่ือนไหว ใชแบนเนอรเกมออนไลนแบบท่ีเคล่ือนไหวไดนั้นจะดึงดูดความ
สนใจไดดีมากกวา แตก็ตองควบคุมขนาดของไฟลไมใหใหญเกินไป   เพ่ือความรวดเร็วในการดาว
โหลดโฆษณาแบนเนอร  โปรแกรมท่ีนํามาใช คือ โปรแกรม Photoshop , Illustator,  แตถาอยากให
ภาพนั้นสามารถโตตอบกันกับผูใชและเพ่ิมความนาสนใจใหมากขึ้น(rich media)นั้นก็ตองใช 
โปรแกรมFlash , video หรือ HTML และ JavaScript  แบนเนอรท่ีมีการผสมผสานภาพเคล่ือนไหว
และสีสันเขาไปจะมีความนาสนใจมาก เชน แบนเนอรรูปแบบ  Expandable, Floating , pop up แตก็
อาจทําใหไฟลใหญจนดาวโหลดไดชา  ซ่ึงก็อาจเปล่ียนความสนใจกลายเปนความนาเบ่ือได  
 ท้ังนี้ผลการศึกษาจึงเปนไปในทางเดียวกับกระบวนการสรางสรรคปายแบนเนอรของ 
Sandra E. Moriarty (1991 :100) ท่ีกลาวไววา “ภาพเคล่ือนไหวเปนส่ิงหนึ่งซ่ึงดึงดูดความสนใจผูชม
เว็บไดมาก ไมวาจะดวยเหตุผลท่ีคนเรามีสัญชาติญาณของความอยากรูอยากเห็น หรือเปนเพราะ
ความคุนเคยกับภาพโทรทัศนท่ีไดดูอยูทุกเม่ือวัน ซ่ึงส่ิงนี้ก็ยังคงเปนส่ิงท่ีปฏิบัติแลวไดผลเสมอ และ
เม่ือมีการใชภาพเคล่ือนไหวขนาดของไฟลของแบนเนอรก็จะใหญขึ้น เปนผลทําใหการโหลดตอง
ใชเวลาเพ่ิมมากขึ้น วิธีแกปญหาวิธีหนึ่งคือ  การใชเทคนิคถวงเวลาแบบตางๆ อยางเชน การแสดง
ภาพแรกของการเคล่ือนไหวใหไดเร็วท่ีสุดและคางภาพนั้นอยูจนกระท่ังภาพอ่ืนๆถูกโหลดตามมา 
แตการใชเทคนิคแบบนี้บอยๆ ก็อาจจะทําใหผูชมเว็บไมประทับใจแบนเนอรเทาท่ีควร ดังนั้น จึง
ควรใชแตนอย และคางภาพไวท่ีภาพท่ีตองการใหผูชมเห็นเทานั้น” 
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 จากการศึกษาจะเห็นไดวานักการตลาดมีการคิดเปนลําดับขั้นตอนและมีการศึกษา
เรียนรูถึงการลงส่ือโฆษณาแบนเนอรบนอินเทอรเน็ตจนรับรูถึงบทบาทของส่ือวามีความสําคัญตอ
แบรนดและจะตองมีการคิดวางแผนอยางไรจึงจะดึงบทบาทเหลาเหลานี้ของแบนเนอรออกมาได
อยางตรงจุดและสามารถตอบโจทยของวัตถุประสงคได จากนั้นก็จะสงผลสืบเนื่องถึงกระบวนการ
สรางสรรคท่ีนักออกแบบจะถายทอดออกมาเปน ภาพ ขอความ และการเคล่ือนไหวของภาพใหเกิด
การจูงใจเกิดการคลิกเขามาสูเว็บไซตเกมออนไลนและนั่นคือเปาหมายของการดึงทราฟฟก 
(Traffic) ใหคนเขามาในเว็บไซตใหไดมากท่ีสุดนัน่เอง 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 5.1  กระบวนการศึกษาการวางแผนส่ือโฆษณาแบนเนอรเกมออนไลน 

 
 จากการศึกษาการวางแผนส่ือโฆษณาแบนเนอรเกมออนไลนบนอินเทอรเน็ตจากการ
สัมภาษณผูปฏิบัติงานดานการวางแผนส่ือโฆษณาแบนเนอรและผูสรางสรรคช้ินงานโฆษณาแบน
เนอรบนอินเทอรเน็ต ทําใหทราบถึงโลกของโฆษณาออนไลนท่ีกําลังเปล่ียนแปลงและมีวิวัฒนาการ
อยางรวดเร็วกวาส่ือโฆษณาประเภทอ่ืน ดังนั้นการทดลองและทดสอบประสิทธิภาพของวิธีการ
ใหมๆ ท่ีเกิดขึ้นในวงการส่ือสารจึงเปนเรื่องสําคัญ ท่ีจะทําใหตอบสนองวัตถุประสงคและการสราง
การรับรูตอแบรนดของธุรกิจเจาของสินคานั้นใหมีประสิทธิภาพมากขึ้น    

วัตถุประสงคการลงส่ือโฆษณา
แบนเนอร 

-เพ่ือสรางการรับรูของแบรนด 
เกมออนไลน   
-เพ่ือการเขาถึงกลุมเปาหมายของ
เกมออนไลน 
-เพ่ือขยายฐานกลุมเปาหมายลูกคา
ใ ห ม แล ะ กร ะ ตุ น ใ ห เ กิ ดค ว า ม
ตองการเลนเกมออนไลน  
 
กลยุทธการลงส่ือโฆษณาแบนเนอร

บนอินเทอรเน็ต (Execution) 
-การคัดเลือกเว็บไซต 
-ระยะเวลาและตําแหนง 
-การซ้ือส่ือโฆษณา   
-การวัดผลหรือการประเมิน   
 

 
นักออกแบบ 

 
 
 
 

ขอความและภาพ 
 
 
 
 
 

ภาพเคลื่อนไหว 
 

บทบาทดานการใหขอมูล 
 
 
 
 
บทบาทในการจูงใจ 
 
 
 
บทบาทในการเขาถึง
กลุมเปาหมายที่เลน
อินเทอรเน็ต 

บทบาทของสื่อโฆษณาแบน
เนอรเกมออนไลน 

การวางแผนสื่อโฆษณาแบน
เนอรเกมออนไลน 

กระบวนการสรางสรรค  
แบนเนอรเกมออนไลน 
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 Philip  Kotler(1997) กลาวถึงวัตถุประสงคในการโฆษณาวาการแนะนําเกมใหมๆ เขาสู
ตลาด  มีวัตถุประสงคเพ่ือกระตุนใหลูกคามีการใชสินคาหรือทดลองเกมทันที กระตุนใหยอมรับใน
สินคาหรือบริการนั้นๆท่ีมีการนําเสนอ หรือตามวัตถุประสงคท่ีเจาของสินคาไดกําหนดขึ้นมา 
เหมือนกับกระบวนการยอมรับนวัตกรรม ของโรเจอรส (1995) กลาวคือการนําเสนอขอมูล การชัก
จูง การย้ําเตือน ตรงกับการรับรู การจูงใจ และการยืนยัน  
 โฆษณา Banner เปนเรื่องเกี่ยวกับขั้นการรับรู และจูงใจ ดวยเทคโนโลยีการส่ือสาร ชอง
ทางการส่ือสารใหม  จากเดิมท่ีการส่ือสารมักเริ่มจาก ส่ือส่ิงพิมพท่ีมีกลุมเปาหมายเฉพาะหนังสือ
หรือนิตยสารนั้นๆ   วิทยุ  โทรทัศน ท่ีแทรกรายการท่ีตรงกับสินคาแลวมีการเสียคาใชจายท่ีสูง
เพ่ือใหเขาถึงกลุมเปาหมายมากท่ีสุด  ส่ือแบนเนอรทางอินเทอรเน็ตจะเปนอีกชองทางหนึ่งท่ีเขาถึง
กลุมผูโภคสินคาเปาหมายไดดีอีกทางหนึ่ง บริษัทผูใหบริการเกมจะไมตองลงส่ือเฉพาะหนังสือเกม
เพียงอยางเดียว แตสามารถเพ่ิมชองทางทางส่ืออินเทอรเน็ตโดยใช แบนเนอร ไดอีกดวย 
  โฆษณาแบนเนอรบนอินเทอรเน็ตมีลักษณะเฉพาะ คือ มีความยืดหยุนและใหฟดแบ็ค
ไดแบบเรียลไทม ทําใหเจาของธุรกิจหรือผูวางแผนส่ือสามารถทดลองส่ิงท่ีนาสนใจและรูปแบบ
ใหมไดอยางรวดเร็วและใชตนทุนต่ํา (โจ พลัมเมอร, สตีฟ แรพพาพอรต, แทดดี ฮอลล , โรเบิรต 
บาร็อตซ,2551:33)การใชความคิดสรางสรรคของนักออกแบบนักสรางสรรคงานโฆษณาแบนเนอร
เกมหรือช้ินงานอ่ืนๆ เปนส่ิงสําคัญ สีสัน การนําเสนอท่ีทําใหคนดูรูสึกมีสวนรวม โดยเฉพาะแบน
เนอรเกมออนไลนนักออกแบบตองรูวาใครคือพระเอกของเรื่องและรูถึงอารมของเกมไดวาคาแรค
เทอรของเกมเปนแนวไหนเชน แนว แอบแบว แนวโหด แนวตอสู ซ่ึงจะสงผลถึง สีสัน การใช
ขอความ หรือใชคุณสมบัติดานอินเทอรแอ็คทีฟตางๆซ่ึงส่ิงเหลานี้เปนองคประกอบท่ีจําเปนในการ
นําเสนอแบนเนอรออกมาไดอยางสวยงาม 

5.3. ขอเสนอแนะจากการวิจัย 
 จากการศึกษาการโฆษณาแบนเนอรของธุรกิจเกมออนไลนมีการใชการโฆษณาแบน
เนอรในการโฆษณาแตมีงบประมาณในการใชส่ือโฆษณาประเภทนี้ในจํานวนเงินท่ีนอย จึงทําให
ไมสามารถลงโฆษณาในเว็บไซตใหญๆได หากมีการทดลองลงส่ือดวยงบประมาณท่ีสูงขึ้น ก็จะ
เห็นประสิทธิภาพของส่ือโฆษณาแบนเนอรบนอินเทอรเนต็ไดชัดยิ่งขึ้นดวย 
 การวางวัตถุประสงคทางการตลาดของผูปฏิบัติงานดานการวางแผนส่ือธุรกิจเกม
ออนไลน ควรวางวัตถุประสงคใหชัดเจนวาตองการอะไรจากการโฆษณาออนไลน เชนตองการ
กราฟฟคเขามาใชงานบนเว็บไซตเกมใหมากขึ้น หากวัตถุประสงคไมชัด การประเมินก็จะไมเห็น
ประสิทธิภาพของการโฆษณารูปแบบแบเนอรบนอินเทอรเน็ต 
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 การออกแบบแบนเนอรท่ีส่ือออกมาไดถึงตัวเกมและคาแรคเทอรของเกม เปนแบน
เนอรท่ีสามารถสรางความเขาใจตอผูชมได แตในการออกแบบแบนเนอรนั้นตองไมดูรก และการใช 
โลโกซํ้าๆ และมีขนาดใหญ จะทําใหสารท่ีเสนอออกไปชัดเจนขึ้น นอกจากนี้การออกแบบแบน
เนอรแบบอินเทอรแอคทีฟตองคํานึงถึงขนาดไฟลท่ีไมใหญจนเกินไป เพราะจะทําใหมีการดาว
โหลดบนหนาเว็บไดชา 

 ขอเสนอแนะในการทําวิจัยในอนาคต 
 การวิจัยครั้งนี้เปนการศึกษาเรื่องการศึกษาการวางแผนส่ือโฆษณาแบนเนอรเกม

ออนไลนบนอินเทอรเน็ต ซ่ึงเปนโฆษณาอีกรูปแบบหนึ่งท่ีมีวิวัฒนาการการสรางสรรคท่ีนํา
โปรแกรมกราฟฟคมาใชในการสรางอินเทอรแอคทีฟกับผูชมไดอยางนาดึงดูดใจ และสามารถสราง
การรับรูในตราสินคาและสามารถดึงผูชมเขามาคลิกเพ่ือเขาสูเว็บไซตซ่ึงเปนเปาหมายของการ
โฆษณาในรูปแบบแบนเนอรบนอินเทอรเน็ตนั่นเอง และนี่ก็เปนส่ือโฆษณารูปแบบหนึ่งท่ีจะสราง
ทางเลือกใหกับผูวางแผนส่ือและเจาของธุรกิจในการโฆษณา และประชาสัมพันธ สินคาและบริการ
นั้นๆ  งานวิจัยในครั้งนี้อาจเปนแนวทางสําหรับผูท่ีสนใจดังนี้ 

 1. การวิจัยครั้งนี้เปนการศึกษาเจาะลึกเฉพาะเรื่องการวางแผนส่ือและการสรางสรรค
แบนเนอรบนอินเทอรเน็ตของธุรกิจเกมอนไลน  ซ่ึงอาจจะศึกษาเชิงปริมาณถึงความพึงพอใจกับ
การเห็นปายโฆษณาแบนเนอรเกมออนไลนบนอินเทอรเน็ตเพ่ือท่ีจะสามารถประเมินประสิทธิภาพ
ของแบนเนอรเกมออนไลน และทําใหงานวิจัยสมบูรณมากขึ้น 

 2. เนื่องจากงานวิจัยนี้จะศึกษาเฉพาะแบนเนอรของธุรกิจเกมออนไลน อาจจะศึกษา
แวดลงธุรกิจอ่ืนท่ีมีความนาสนใจเชนกัน  ซ่ึงอาจจะทําใหไดรับขอมูลท่ีลึก และ ชัดเจนมากขึ้น 
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ผนวก  ก 
ตัวอยางแบนเนอรที่ลงโฆษณาบนส่ืออินเทอรเน็ต 

 
 บริษัท Xbox จํากัด ซ่ึงเปนผูผลิตเกมและเครื่องเลนวิดีโอเกมคุณภาพสูง ตําแหนง 
Banner ท่ีลงโฆษณาคือ size 300*250 pixels (Rectangles banner) ขึ้นท่ีเว็บไซต Windows Live 
Messenger 

 

   

 

 

 

 

 บริษัท เอเชียซอฟท อินเตอรเนชั่นแนล จํากัด  ผูเปนเจาของลิขสิทธ์ิเกมออนไลน ท่ี 
โดงดังไปท่ัวโลก Ragnarok Online, cabal, gost online ตําแหนงแบนเนอรท่ีลงโฆษณาคือ size 
659*131 pixels ขึ้นท่ีเว็บไซต  http://cabal.asiasoft.co.th 
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 บริษัท จายา ซอฟท วิชั่น จํากัด  ผูใหบริการเกมออนไลนท่ีไดรับความนิยมอยาง Luna 
Online ตําแหนงแบนเนอรท่ีลงโฆษณาคือ size 300*250pixels(Rectangles banner) ขึ้นท่ีเว็บไซต
เย็นตาโฟร www.yenta4.com 
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http://www.online-station.net/video/ 
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ประวัติผูเขียน 
 

ช่ือ-นามสกุล วันเพ็ญ วงศมยุเรศ 
 
ประวัติการศึกษา นิเทศศาสตรบัณฑิต (เกียรตินิยมอันดับหนึ่ง) 
 สาขาการโฆษณา มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย  ปการศึกษา 2548 
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