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เพราะตัวอักษรไม่มีอารมณ์
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Because the Letters Don’t Indicate any Emotion
 Case Study: Development Chat Online
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บทคัดย่อ

	

	 รปูแบบการสือ่สารในยคุปจัจบุนัเปล่ียนไปตามความเจรญิกา้วหนา้ของเทคโนโลย ีผูค้นตอ้งการการสือ่สาร

ระหว่างกันมากขึ้น ความต้องการด้านการสื่อสารเหล่านี้มีผลทำ�ให้เกิดรูปแบบการสื่อสารใหม่ ๆ ขึ้นมา นอกจาก

น้ันอินเทอรเ์นต็ก็เปน็อกีหนึง่ตวัแปรทีท่ำ�ใหร้ปูแบบการสือ่สารเปลีย่นแปลงแบบกา้วกระโดด จนทำ�ใหเ้กิดโปรแก

รมแชทในรูปแบบต่าง ๆ มากมายโดยผ่านทางอินเทอร์เน็ต และด้วยความต้องการที่สูงขึ้นโดยไม่มีขีดจำ�กัดบวก

กับเทคโนโลยีที่พัฒนาอย่างรวดเร็ว มีผลทำ�ให้เกิดการเปลี่ยนแปลงไปตามระดับขั้น ตั้งแต่ความต้องการแชทคุย

กันระหว่างคอมพิวเตอร ์ไปจนถงึการแชทคยุกนัผา่นโทรศพัทติ์ดตามตวั และจากการแชทคยุกนัเพยีงแคต่วัอักษร

กับตัวอักษร ต่อมาปรากฏว่าตัวอักษรนั้นกลับไม่เพียงพอต่อการสื่อสารนั้นเพราะตัวอักษรไม่มีอารมณ์ หรือไม่

สามารถบ่งบอกอารมณ์ของผู้ส่งสารได้ ดังนั้นจึงมีการพัฒนาจากตัวอักษรมาเป็นภาพ ที่เราเรียกว่า “สติกเกอร์

ไลน์” เพื่อให้การสื่อสารนั้น ๆ มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น มีผลทำ�ให้โปรแกรมแชทต่าง ๆ ได้รับการยอมรับในวง

กว้างจนกลายเป็นธุรกิจระดับโลก และจากการสังเกตผลงานนักศึกษาท่ีผู้เขียนเป็นผู้สอนเก่ียวกับการออกแบบ

สตกิเกอรไ์ลนน์ัน้พบวา่ นกัศกึษาของผูเ้ขยีนใหค้วามสนใจในการผลิตสติกเกอร์ไลนเ์ปน็อยา่งมาก จนผลิตผลงาน

ออกมาได้อย่างน่าพอใจ ซึ่งจากการสังเกตพบว่านักศึกษาทั้งหมดใช้งานโปรแกรมแชทน้ันอยู่ตลอดเวลา ทำ�ให้

นักศึกษาเข้าใจในชิ้นงานเป็นอย่างดี และสามารถสร้างตัวการ์ตูนได้ตามอารมณ์ต่าง ๆ ได้อย่างง่ายดาย เพราะผู้

ใช้งานโปรแกรมแชทเองย่อมมีความเข้าใจในสิ่งที่ตัวเอง หรือคนส่วนใหญ่ต้องการสื่อสาร ดังนั้นจึงทำ�ให้รู้ว่าการ

สือ่สารผา่นโปรแกรมแชทท่ีเป็นตวัอกัษรกบัตวัอกัษรนัน้ไมเ่พยีงพอ จำ�เปน็ตอ้งมภีาพชว่ยสือ่อารมณม์ากขึน้ เพราะ

ตัวอักษรไม่มีอารมณ์จึงทำ�ให้การสื่อสารไม่มีประสิทธิภาพ

คำ�สำ�คัญ: สติกเกอร์ไลน์, ออนไลน์, โปรแกรมแชท, อารมณ์

Abstract

	 A form of communication in modern times vary depending on the progress of technol-

ogy. People want to communicate with each other more. The needs of communicate these 

results in the form of new communication.  In addition, the Internet is another variable that 

makes communication patterns change rapidly. Caused chat in many different forms through 

the Internet and with higher demand without a limit, combined with the rapid development 
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of technology resulted in changes to the process. Since the demand for chat between comput-

ers to talk to each other via chat, phone and pager of chat talk just a letter with letter. Later 

it turns out that the letter was not sufficient to communicate because the letter does not in-

dicate a mood or emotion of the sender was. Therefore, it has evolved from a character that 

we called “Line sticker” In order to communicate with them more effectively resulted chat 

applications have been widely recognized as a global business. By observing the student who 

wrote a tutorial on designing stickers Female students showed the author’s interest in the 

production line sticker is very well produced out satisfactorily. From the observation that stu-

dents use chat all the time make students understand the material very well. And to create 

characters as easily because the mood for a chat itself would have understood what yourself 

or most people want to communicate. Therefore, it makes that communication through chat 

application letters with characters that do not necessarily have enough help convey more 

emotion. The letter makes no mood to ineffective communication.

Keywords: Line Sticker, Online, Chat, Emotion

บทนำ�

	 ปัจจุบันโลกได้ก้าวเข้าสู่ยุคแห่งเทคโนโลยี

การสื่อสารแบบไร้ขีดจำ�กัด ที่ทำ�ให้ชีวิตความเป็นอยู่

ของคนในสังคมสะดวกสบายมากข้ึน ช่องวา่งในการ

สื่อสารระหว่างผู้ส่งสารและผู้รับสารมีขนาดแคบลง 

ผู้คนสามารถติดต่อสื่อสารกันได้ง่ายมากยิ่งขึ้น โดย

เฉพาะตามหวัเมืองใหญ ่ๆ  ท่ีมคีวามนยิมพกเครือ่งมอื

สื่อสารติดตัวตลอดเวลา ทำ�ให้มีการพัฒนารูปแบบ

ของเทคโนโลยีประเภทสมาร์ทโฟน (Smartphone) 

ตามมาดว้ยแอปพลเิคชนั (Application) ทีใ่ชบ้นสมา

ร์ทโฟน ทำ�ให้ผู้ใช้สมาร์ทโฟนมีช่องทางในการติดต่อ

สื่อสารมากกว่าการสนทนาด้วยวาจาแต่เพิ่ม “การ

สนทนาผา่นขอ้ความ” (Chat) หรอื “โปรแกรมแชท”

	 โปรแกรมแชทเกิดขึ้นมาหลายปีแล้วก่อน

หนา้ทีจ่ะมสีมารท์โฟน การสือ่สารในโลกออนไลนผ์า่น

ตัวอักษรเกิดข้ึนมาตั้งแต่ยุคแรก ๆ ที่ เราเริ่มมี

อนิเทอร์เน็ตใช้ เดมิทีจ่ะเปน็การสือ่สารผา่นเวบ็ไซตท์ี่

เราเรียกกันว่าแชทบล็อกต่าง ๆ ซึ่งทางเว็บไซต์สร้าง

ขึน้มาเพือ่สือ่สารกนัโดยผา่นเวบ็ไซตน์ัน้ ๆ  หากแตว่ธิี

การนีไ้มเ่ป็นทีก่วา้งขวางมากนกั จงึเกดิโปรแกรมแชท

ต่าง ๆ ขึ้นมา อาทิ Talk On Unix ซึ่งระบบปฏิบัติ

การบนคอมพิวเตอร์ซ่ึงก็เหมือน ๆ กับ Windows, 

OSX หรือ Linux ในปัจจุบัน ในตัวของยูนิกส์นั้นจะ

มรีะบบทีม่ากบั CMD (Command Line) หรือระบบ

ใช้คำ�สั่งผ่านตัวอักษรนั่นคือ Talk ซึ่งจะเป็นการพูด

คุยส่งข้อความกันผ่านหน้าคอมมานไลน์ระหว่าง

เครือ่งผูใ้ชร้ะบบยนูกิสเ์หมอืนกนัเทา่นัน้ วธิกีารใช้งาน

คือ ให้เข้า CMD แล้วพิมพ์คำ�สั่งว่า “Talk” เมื่อ

ต้องการสง่ขอ้ความออกไปใหพิ้มพว์า่ “Talk (ชือ่ผูใ้ช)้ 

[@host] [tty]” นอกจากนี้ยังมีฟังก์ชันสำ�หรับคุย

มากกว่า 2 คนโดยการพิมพ์ว่า Ytalk และยังมี

โปรแกรม Pirch (เพริช์)” เปน็โปรแกรมแชททีใ่ชแ้บบ 

IRC (Internet Relay Chat) คือ การส่งข้อความจาก

ลกูขา่ยหรอืผูใ้ช ้(Client) ไปยงัแมใ่หญห่รอืผูใ้หบ้รกิาร 

(Sever) เพิร์ชเป็นโปรแกรมแชทท่ีนอกจากจะส่ง

ข้อความโต้ตอบกันแบบส่วนตัวแล้วยังสามารถส่ง

รูปภาพให้แก่กันได้ด้วยแถมยังมีห้อง (Room) ซึ่งจะ

แบ่งออกไปหลาย ๆ ห้อง แต่ละห้องจะมีช่ือบอกไว้ 

การแชทคยุจะเปน็การแชทร่วมกนัเหมอืนการชมุสาย

โทรศพัท ์จำ�นวนผูใ้ชข้องเพริช์นัน้มสีงูมากโดยเฉพาะ

ในประเทศไทย นอกจากสองโปรแกรมเบื้องต้นยังมี 

อกีโปรแกรมท่ีได้รับความนยิมไมแ่พ้กนัคอื ICQ ซ่ึงมา
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จาก “I Seek You” หากเราอ่านประโยคนี้แบบ                   

เรว็ ๆ  จะออกเสยีงกลายเป็นวา่ ICQ ซึง่กก็ลายมาเปน็

ชื่อของโปรแกรมแชทสายพันธุ์ใหม่ตัวนี้ ICQ นี้มี

ฟงักชั์นทีถู่กพฒันามากข้ึนให้มคีวามสามารถมากกว่า

รุน่ก่อน ๆ  เยอะมาก นอกจากการสง่ขอ้ความตวัอกัษร

หรือส่งไฟล์รูป โปรแกรมแชท ICQ สามารถทำ�ได้

มากกว่านั้น เช่น การแชทโต้ตอบแบบทันที การฝาก

ข้อความ หรือแม้แต่การส่ง “บัตรของขวัญ (Gift 

Card)” ผา่นหนา้แชทกย็งัทำ�ได ้วธิกีารใชง้านนัน้กอ่น

แชทจำ�เป็นต้องมีเลขประจำ�ตัวหรือ ID เสียก่อน โดย

ตอ้งไปลงทะเบียนเพือ่ขอเลขประจำ�ตวัมา ซึง่เรยีกกนั

วา่ “UN” เลขประจำ�ตวันีจ้ะใชใ้นการลอ็กอนิ รวมไป

ถงึใชใ้นการระบคุนทีต่อ้งการคยุด้วย ซ่ึงนบัวา่เปน็การ

ก้าวเข้าสู่การแชทแบบแลกไอดคีรั้งแรกนั่นเอง ต่อมา

เข้าสู่ยุคที่ประเทศไทยใช้อินเทอร์เน็ตกันอย่างแพร่

หลายก็เกิดโปรแกรม QQ (คิวคิว) ขึ้นมา โปรแกรม 

QQ เป็นโปรแกรมจากประเทศจีนมีมาสคอตประจำ�

คือนกเพนกวิน QQ น้ันพัฒนาโดยบริษัทเทนเซนต์์ 

จำ�กัด (Tencent) ในประเทศไทยนั้นมีผู้ให้บริการคือ 

Sanook.com  คิวคิว มีฟีเจอร์ด้านการสนทนาที่ยก

ระดับมากขึ้นกว่า ICQ โดยมีการเพิ่มเติมฟังก์ชัน               

อื่น ๆ เกี่ยวกับด้านมัลติมิเดียเข้ามาใช้ เช่น การฝาก

ข้อความเสียง การส่งไฟล์ต่าง ๆ ทั้ง MP3 หรือวิดีโอ

แถมยังสามารถเปิดกล้อง (Webcam) สำ�หรับพูดคุย

กันแบบเห็นหน้าได้อีกด้วย ซึ่งถือลํ้าสมัยมากในขณะ

นั้น ส่วนวิธีการใช้งานนั้นจำ�เป็นต้องลงทะเบียนกับ

ทาง Sanook.com เพื่อขอ ID สำ�หรับล็อกอินและ

สร้าง Account เสียก่อนคล้าย ๆ  กับ ICQ นั่นเอง ต่อ

มา คือยุ คทองของ โปรแกรมแชททาง เค ร่ือง

คอมพิวเตอร์ผ่านระบบอินเทอร์เน็ตนั้นก็คือ MSN 

โดย MSN นั้นเรียกได้ว่าเป็นโปรแกรมแชทที่ได้รับ

ความนยิมมากมายโดยเฉพาะในไปถงึในไทย “MSN” 

หรือ “Windows Live Messenger” เป็นฟังก์ชัน

โปรแกรมโดยจะมาพร้อมระบบปฏบิติัการ Windows 

ของทาง Microsoft  ความพิเศษของโปรแกรมดัง

กล่าวคือ การนำ�เอาข้อดีของโปรแกรมแชทที่ผ่าน ๆ 

มารวมกันไว้ มีฟังก์ชันมากมายนอกจากการส่ง

ข้อความ การส่งไฟล์มัลติมีเดียหรือการส่องกล้องกัน 

นอกจากนี้แล้วยังมีการพัฒนาให้ MSN นั้นสามารถ

เล่นบนมือถือหรือสมาร์ทโฟนได้ด้วย การใช้งานนั้น

จำ�เป็นต้องใช้แอคเคานต์อีเมลท่ีเป็นของ Hotmail 

เท่านั้น  ส่วนด้านการแชทนั้นก็แชทเหมือนโปรแกรม

แชทท่ัว ๆ  ไป แถมยงัมตัีวอโิมติคอนหรอืใบหนา้แสดง

อารมณ์ให้ใส่ในข้อความที่ส่งไปด้วย และอิโมติคอน

นี่เองที่ทำ�ให้เกิดความแตกต่างด้านการสื่อสารผ่าน

โปรแกรมแชท 

	 ช่วงเวลาที่ โปรแกรมแชทต่าง ๆ ทาง

คอมพิวเตอร์พัฒนาไปจนถึงขีดสุด ทำ�ให้ความ

ต้องการทางด้านการสื่อสารไม่เพียงพอ ดังนั้นจึงเกิด

ช่องทางการส่ือสารแบบใหม่ขึ้นในคอมพิวเตอร์

โน้ตบุ๊ก หรือแล็ปท็อป แต่ทว่าเป็นคอมพิวเตอร์แบบ

พกพารูปแบบเหมือนโทรศัพท์มือถือ ซึ่งสิ่งนี้เป็นการ

รวมเอาฟงักช์นัการทำ�งานหลายอยา่งเขา้ไวด้ว้ยกนัใน

ขณะเดียวกัน และเนื่องจากขนาดเล็กเท่าฝ่ามือเลย

เรียกว่าปาล์มท็อป (palmtop) ปาล์มตัวนี้แปลว่า

ฝา่มอืไมใ่ชต้น้ปาลม์ มรีะบบปฏบิตักิารเปน็ของตัวเอง

มีผู้คิดซอฟต์แวร์ให้ใช้ได้มากมาย จนกระทั่งไมโคร

ซอฟท์ได้นำ�ระบบวินโดว์เข้าไปใส่ ทำ�ให้สามารถใช้

ซอฟต์แวร์ต่าง ๆ ได้หลากหลายขึ้น เป็นที่มาของคำ�

ว่า “พ็อกเก็ตพีซี” นั่นเอง  พ็อกเก็ตพีซีออกแบบมา

เพ่ือให้ใช้โปรแกรมออฟฟิสที่คุ้นเคยกันได้ ไม่ว่าจะ

เป็นเวิร์ด เอ็กเซล พาวเวอร์พอยต์ และยังอ่าน pdf 

ไฟล์ได้เช่นกัน และสิ่งที่ทำ�ให้พ็อกเก็ตพีซีได้รับความ

นิยมมากขึ้นไปอีกคือ การใช้ออแกไนเซอร์ แบบเดียว

กับ outlook ในชุดออฟฟิสของไมโครซอฟท์ มี

ซอฟต์แวร์ให้ซิงค์หรือแลกเปลี่ยนข้อมูลอัตโนมัติกับ

เครื่องตั้งโต๊ะได้ หมายความว่าถ้ามีการเปลี่ยนแปลง

การนดัหมายในคอมพวิเตอรต์ัง้โตะ๊กจ็ะมผีลทำ�ใหเ้กิด

การเปลี่ยนแปลงในคอมพิวเตอร์พ็อกเก็ตพีซีด้วย 

นอกจากนั้นสิ่งที่น่าสนใจมากๆ ในพ็อกเก็ตพีซี ก็คือ 

การเชื่อมต่อไวไฟ (Wi-Fi) บลูทูธ (Bluetooth) และ

อินฟราเรด (Infrared) ทำ�ให้สามารถติดต่อกับ

อุปกรณ์ไร้สายได้ เข้าใช้อินเทอร์เน็ตแบบไร้สายจาก

จุด access point ทั่วไปได้สะดวกขึ้นกว่าเดิม และ
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เมือ่มอืถอืเขา้อนิเทอรเ์นต็ได ้โปรแกรมแชทยอดนยิม

อย่าง MSN จึงเข้ายึดครองตลาดการแชทผ่านระบบ

โทรศัพท์มือถือที่เข้าอินเทอร์เน็ตได้นั้นเอง ซึ่งนี่คือ

ก้าวแรกของโปรแกรมแชททางมือถือ 

	 เ ม่ือ โลกเรามีพ็อก เก็ตพีซี  มื อถือ เข้ า

อินเทอร์เน็ตได้ MSN ที่ เป็นโปรแกรมฮิตทาง

คอมพิวเตอร์แบบตั้งโต๊ะและโน้ตบุ๊ก ก็เข้ามาครองใจ

ผูน้ยิมใชโ้ปรแกรมเชททันที โดยมจีดุเดน่ท่ีสามารถสง่

ตัวอิโมติคอนหรือใบหน้าแสดงอารมณ์ให้ใส่ใน

ขอ้ความทีส่ง่ไปดว้ยนอกเหนอืจากการพมิพข์อ้ความ

แชทปกต ิตวัอโิมตคิอนถกูใชเ้รือ่ยมาจนถงึปจัจบุนั ต่อ

มาเทคโนโลยีมือถือเกิดการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง ใน

ประเทศไทยเราเห็นได้ชัดจากความนิยมใช้โทรศัพท์

มือถือยี่ห้อแบล็คเบอรี่ (Blackberry) ซึ่งต้องยอมรับ

ว่าในขณะน้ันวัยรุ่นไทยตามหัวเมืองใหญ่ ๆ เกือบ

ทั้งหมดเกิดอาการของการติดมือถือแบล็คเบอรี่เรียก

วา่ตอ้งมอียูต่ดิตวั และใชม้นัอยูต่ลอดเวลา ไมต่า่งจาก

การใช้ยาเสพติดจึงถูกเรียกว่า “แครกเบอร์รี่ (Crack 

berry)” ซึ่งคำ�ว่า Crack เป็นศัพท์แสลงในภาษา

อังกฤษที่แปลว่ายาเสพติด ทำ�ให้คำ�ว่าแครกเบอร์รี่

กลายเป็นศัพท์ใหม่ของดิกชันนารีประจำ�ปี 2006 

(Webster’s New World College Dictionary) ไป

ในทีส่ดุ จนถงึชว่งเวลานีข้องแบลค็เบอร่ี เราไมไ่ดเ้รียก

ว่าโปรแกรมแชทอีกต่อไป หากแต่เกิดคำ�ใหม่ที่ชื่อว่า 

“แอปพลเิคชันแชท” ขึน้มาแทนที ่แอปพลเิคชนัแชท 

BBM ในมือถือท่ีชื่อว่า แบล็คเบอรี่โด่งดังข้ึนอย่าง

รวดเร็ว เน่ืองมาจากเป็นแอปพลิเคชันแชทที่ใช้งาน

ง่าย หลายปีก่อนวัยรุ่นประเทศไทยเคยพูดคำ�ว่า “มี

อะไร เดี๋ยวบีบีไปหานะ” ด้วยกระแสความแรงของ

แบล็คเบอรี่ หรือ บีบี ที่ใช้แอปพลิเคชัน BBM กันไป

ทั่ว จนกระทั่งวันหนึ่งบีบีที่ยึดติดกับรูปแบบของตัว

เองมากเกินไปจนปรบัตวัไมท่นั สุดทา้ยตอ้งจำ�ใจออก

จากตลาดแอปพลเิคชนัแชทไปพรอ้มกบัแอปพลเิคชนั 

BBM และแอปพลิเคชันที่มาแทนท่ีคือ WhatsApp 

ด้วยหลักการง่าย ๆ ไม่มีหน้าตาแอป เปิดเข้ามาแชท

ได้เลย และกลายเป็นวลีเด็ดที่ว่า “มีอะไร เดี๋ยววอท

แอปไปหานะ” จนไม่มีใครคิดว่า วอทแอป จะมีใคร

มาชนะได้เลยในประเทศไทย แต่ ณ วันนี้วลีเด็ดที่ว่า

นัน้กลายเปน็ “มอีะไร เด๋ียวไลนไ์ปหานะ”ไปเสียแล้ว 

ในขณะเดียวกัน แอปพลิเคชันแชทอื่น ๆ  ก็ยังมีอีก

มากมาย เช่น WeChat, chat on, kaka talk หรือ

อกีมากมาย แต่ก็ยังไมม่ใีครแรงพอจะหยดุ แอปพลเิค

ชันแชทที่ชื่อว่า “Line” ได้เลย

	 โดยแอปพลิเคชันแชท LINE ต้นกำ�เนิดมา

จากบริษัท Naver ซึ่งเป็นบริษัทของญี่ปุ่น ที่มีบริษัท

แม่คือบริษัท NHN ของเกาหลี เข้ามาลงทุน บริษัท 

NHN และ Naver ทำ�สิ่งต่าง ๆ มากมายหลายอย่าง 

แต่คนส่วนใหญ่ไม่รู้จักกัน ดังนั้นจึงพูดได้ว่า สอง

บริษัทนี้ไม่ได้เกิดมาเพ่ือทำ�แอปพลิเคชันแชท LINE 

โดยตรง หากแต่แอปพลิเคชันแชท LINE เพิ่งเกิดมา

เมือ่ชว่งป ี2011 ถอืกำ�เนดิจากเหตกุารณส์นึามทิีท่ำ�ให้

ระบบการสื่อสารประเภท Voice ล่มจนติดต่อกันไม่

ได้ ทีมงาน Naver 100 ชีวิตระดมกำ�ลังสร้างช่องทาง

ส่ือสารผ่าน Data ซึ่งตอนนั้นยังใช้ได้อยู่ เพ่ือติดต่อ

และใหก้ำ�ลังใจกนั ในทีส่ดุLINE กถ็อืกำ�เนดิขึน้ในเวลา 

2 เดือน เมื่อแอปพลิเคชันแชท LINE ถูกพัฒนาขึ้น

จากส่วนที่ทำ�งานอยู่ในญี่ปุ่น จึงมีส่วนผสมของความ

น่า รักของญี่ปุ่นที่ เป็นจุดขายการส่ งออกด้าน

วัฒนธรรมของญี่ปุ่นมาทั่วเอเชียอยู่แล้ว ทำ�ให้การ

ออกแบบคาแรกเตอร์ของ LINE เข้าถึงคนไทยได้ไม่

ยาก เมื่อเร่ิมมีประเทศอื่นเข้ามาโหลดแอปพลิเคชัน

แชทตัวนี ้และแพร่กระจายไปอยา่งรวดเร็วชนดิทีห่ยดุ

ไม่อยู่ เมื่อ Naver เห็นโอกาสนี้ จึงคว้ามันมาทำ�เป็น

ธุรกิจอย่างจริงจัง แอปพลิเคชันแชท LINE โดดเด่น

กว่า แอปพลิเคชันแชทตัวอื่น ๆ ที่เคยมีมาด้วยความ

ที่ไลน์มีคุณสมบัติของ แอปพลิเคชันแชทแบบครบ

ถ้วนตั้งแต่ แชท ส่งไฟล์รูป ไฟล์วิดีโอ ไฟล์เสียง ระบบ

การค้นหาเพื่อนด้วย QR Code หรือจะเกมไว้คลาย

เครียด

	 LINE เป็นรูปแบบของแอปพลิเคชันสนทนา

บนสมาร์ทโฟนทีไ่ดพ้ฒันาขึน้เพือ่เปน็ชอ่งทางหนึง่ใน

การสือ่สาร ความแตกตา่งอยา่งสรา้งสรรคท์ีท่ำ�ใหไ้ลน์

โดดเด่น คือ “รูปแบบของสติกเกอร์” รวมทั้ง

คุณลักษณะเฉพาะในด้านต่าง ๆ ด้วยคุณลักษณะดัง
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กลา่วนัน้จงึทำ�ให ้LINE ไดร้บัความนยิมเปน็อยา่งมาก

ทั้งกับผู้ใช้ทั่วไป และเจ้าของสินค้า จนกลายเป็น

บริการท่ีนำ�มาประยุกต์ใช้เพื่อเป็นช่องทางในการเข้า

ถึงผู้บริโภค โดยส่วนหนึ่งในความสำ�เร็จของ LINE ได้

รับอิทธิพลมาจากสติกเกอร์ (Sticker) ซึ่งสติกเกอร์

ส่วนใหญ่มันนำ�เสนอออกมาเป็นรูปภาพของตัว

การ์ตูนในอิริยาบถต่าง ๆ คล้ายคลึงกับอิโมติคอนใน

โปรแกรมสนทนารุ่นแรก ๆ  แตด่ว้ยความโดดเดน่ของ

การออกแบบคาแรกเตอร์รวมไปถึงลักษณะท่าทาง

ของสติกเกอร์ที่มีความหลากหลายสามารถช่วยให้ผู้

สง่สารสือ่สารกบัผูร้บัสารไดง้า่ย โดยใชส้ตกิเกอร์แทน

คำ�พดู หรอืขอ้ความอยา่งครอบคลมุแทบทกุกจิกรรม

ในชวีติประจำ�วนั อกีทัง้ยงัลดความเปน็ทางการ พรอ้ม

กันนั้นก็เพิ่มความสนุกสนานให้คู่สนทนาไปในเวลา

เดียวกัน ด้วยเหตุผลนี้ผู้ส่งสารส่วนใหญ่จึงต้องการที่

จะเป็นเจ้าของสติกเกอร์คาแรคเตอร์น่ารัก ๆ กวน ๆ 

และหลากหลายอารมณ์เพือ่ใชใ้นประกอบการสนทนา

บนไลน์แอปพลิเคชัน อีกทั้งยังเป็นการเน้นความ

ชัดเจนของการสือ่สารดว้ยขอ้ความธรรมดาทีคู่ส่ือ่สาร

สามารถรบัรูอ้ารมณ์ของคูส่นทนาขณะนัน้ ซ่ึงขอ้สรุป

ดังกล่าวนั้นสอดคล้องกับสถิติของ The Next Web 

(n.d.) ที่ศึกษาเรื่องยอดขายสติกเกอร์ของไลน์ใน

สหรฐัอเมรกิา พบวา่มยีอดการขายสตกิเกอรม์ากกวา่ 

10 ล้านเหรียญสหรัฐ/เดือน หรือประมาณ 300 ล้าน

บาท/เดือน ในขณะที่ประเทศไทยธนาคารกสิกรไทย

ได้จัดทำ�สติกเกอร์ไลน์ “Brown & Cony in KBank 

World” ดว้ยการนำ�ตวัละครท่ีไดร้บัความนยิมในไลน์

มาใส่ชุดพนักงานธนาคารกสิกรไทย พบว่าภายใน

ระยะเวลา 10วนั มยีอดการดาวนโ์หลดสตกิเกอรก์วา่ 

5 ล้านครั้ง (“สติกเกอร์ Brown & Cony”, 2556) 

สถิติของการโหลดสติกเกอร์ ไลน์ที่มียอดการ

ดาวน์โหลดสูงมาก จึงเป็นคำ�ตอบที่ว่าทำ�ไมแอปพลิ

เคชันแชท LINE จึงเป็นอันดับต้น ๆ ของตลาดแอป

พลิเคชันแชท ในตอนนี้คงจะพูดได้ว่า แค่ตัวอักษรไม่

เพียงพอเสียแล้วสำ�หรับการสื่อสาร ตั้งแต่ในยุคของ 

MSN ทีม่ตีวัอโิมตคิอนหรอืใบหนา้แสดงอารมณใ์หใ้ส่

ในข้อความที่ส่ง นับตั้งแต่ตอนนั้นมาก็ยังไม่มีการ

พัฒนาอะไร จนกระทั้งแอปพลิเคชันแชท LINE ได้

สร้างสติกเกอร์ไลน์ขึ้นมา และจับมาเป็นจุดแข็ง จาก

นั้นแอปพลิเคชันแชท LINE ก็กลายเป็นที่นิยมอย่าง

กว้างขวางในด้านการสื่อสารโดยผ่านตัวการ์ตูน            

น่ารัก ๆ 

	 ตัวอักษรที่ใช้ในการสื่อสารในแอปพลิเคชัน

แชท โดยส่วนใหญ่ไม่สามารถแสดงความรู้สึกได้ หรือ

แสดงออกด้านอารมณ์ได้ไม่มากพอ ยกตัวอย่างเช่น 

ระดับความโกธรทีแ่คโ่กธรเลก็ ๆ  หรอืแมแ้ต่โกธรมาก 

ทั้งสองอย่างเมื่อถูกส่งต่อเป็นข้อความก็คือ “โกรธ” 

หากแต่สติกเกอร์ไลน์จะกลายเป็นภาพที่มองออกว่า

ถา้โกธรเลก็ ๆ  ซึง่อาจใชว้ธิวีาดภาพหนัหนา้ไปทางอ่ืน 

และเชิดหน้าขึ้นตาขวางหน่อย ๆ  แต่ถ้าโกรธมากอาจ

จะเป็นรูปเปลวไฟอยู่ด้านหลัง ลูกตามีไฟลุก ดังน้ัน

การใชส้ตกิเกอรไ์ลนจึ์งทำ�ใหก้ารสือ่สารเขา้ใจกันมาก

ขึ้น และไม่ต้องพิมพ์ข้อความ โดยสติกเกอร์ไลน์ยึด

แนวทางในการพัฒนาทีเ่นน้ไปในเร่ืองศลิปะ และภาพ

ลกัษณ ์โดยแอปพลเิคชนัแชท LINE คอ่นขา้งเรือ่งมาก

กับการเลือกสติกเกอร์มาลง ทั้ง ๆ ที่ค่อนข้างโด่งดัง

อยู่แล้ว นั่นก็เพราะแอปพลิเคชันแชท LINE ค่อนข้าง

ใส่ใจเร่ือง Image ทีจ่ะออกมาสู่สายตาของผู้ใช ้ตอ่มา

เมือ่ความต้องการสตกิเกอรไ์ลนส์งูมากขึน้ แอปพลเิค

ชันแชทLINE จึงใช้วิธีการขายสติกเกอร์ไลน์ จนกระ

ทั้ง 23 เมษายน 2014 แอปพลิเคชันแชท Line ได้

เปิดบริการใหม่ ในชื่อว่า LINE Creators Market ซึ่ง

บริการนีจ้ะให้ใครกไ็ด้สามารถวาด ออกแบบ และขาย 

LINE สติกเกอร์ได้เอง 

	 LINE Creator Market คือแพลตฟอร์มที่ให้

ผู้ใช้ท่ัวโลกสามารถสร้างสรรค์ผลงานสติกเกอร์ของ

ตนเองเพื่อขายใน 230 ประเทศที่ใช้งาน LINE ได้ ซึ่ง

เดิมทีการจำ�หน่ายครีเอเตอร์สติกเกอร์จำ�หน่ายได้

เพียง 4 ประเทศ (ญี่ปุ่น, ไต้หวัน, ไทย, อินโดนีเซีย) 

เท่านัน้ โดยเมือ่นกัออกแบบสร้างสติกเกอร์ไลนข์ึน้มา

แล้วสง่ไปที ่LINE Creator Market เมือ่ผา่นการตรวจ

สอบจากทาง LINE แล้ว สติกเกอร์จะถูกวางจำ�หน่าย

ทั้งใน LINE Store (https://store.line.me) และใน

ส่วนของครีเอเตอร์สติกเกอร์บนสติกเกอร์ช็อปใน 
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แอปพลิเคชัน LINE โดยผู้ออกแบบจะได้รับรายได้

ประมาณร้อยละ 50 จากยอดขายสติกเกอร์หลังจาก

หักค่าบริการของ App Store และ Google Play 

หรอืหักค่าบรกิารของแอปฯ อืน่ ๆ  ทีเ่กีย่วขอ้ง ซึง่จาก

การสำ�รวจพบว่าในช่วงเริ่มแรกมีครีเอเตอร์มาสมัคร

จำ�นวน 50,000 คน และเมื่อผ่านไป 1 ปี (2015)  มี

ครีเอเตอร์ทั่วโลกจำ�นวน 450,000 คน โดยเป็นคน

ไทยอยู่  52,000 คนซ่ึงในจำ�นวนกว่าครึ่งของ                             

ครีเอเตอร์นั้นไม่ได้เป็นนักวาดรูปมืออาชีพ หรือผู้ท่ี

เก่งงานกราฟิก แต่ส่วนมากเกิดจากความริเริ่ม

สรา้งสรรค ์อยากลองหรอืมใีจรกั และจากการสำ�รวจ

จำ�นวนสติกเกอร์ไลน์ในปี 2015 พบว่าจำ�นวน                  

สติกเกอร์ของครีเอเตอร์อยู่ ใน Store จำ�นวน 

170,000 เซต็ เมือ่ดจูากปรมิาณสตกิเกอร์ทีเ่พิม่ขึน้มา

พบว่า ในช่วงแรกสติกเกอร์มาจากญี่ปุ่น ตามมาด้วย

ไต้หวัน แต่ในช่วงปี 2015 ปริมาณสติกเกอร์ใน

ประเทศไทยเติบโตเพิ่มมากข้ึนจนข้ึนเป็นอันดับหนึ่ง

โลก ซึง่การทำ� LINE Creator Market นัน้ผูอ้อกแบบ

สติกเกอร์ต้องสร้างตัวสติกเกอร์ขึ้นมาทั้งหมด 42 ตัว 

ตามข้อกำ�หนดเกี่ยวกับขนาดของรูปภาพดังต่อไปนี้

	 1. รูปหลักจำ�นวน: 1 รูป ประเภทไฟล์: PNG

ขนาดของรูป: กว้าง 240 x สูง 240 พิกเซล

	 2. รปูสตกิเกอร์จำ�นวน: 40 รปู ประเภทไฟล:์ 

PNG ขนาดของรูป: กว้าง 80-370 x สูง 80-320 

พิกเซล (ต่อ 1 รูป) โดยรูปสติกเกอร์จะถูกบีบอัดไฟล์

ภาพโดยอตัโนมติัตอนลงทะเบยีน กรณุากำ�หนดขนาด

รูปด้วยตัวเลขคู่

	 3. รูปภาพแท็บในห้องแชทจำ�นวน : 1 รูป 

ประเภทไฟล์ : PNG ขนาดของรูป : กว้าง 96 x สูง 

74 พิกเซล

	 แม้การสร้างสติกเกอร์ไลน์จะยุ่งยากเพียงใด 

ก็ยังคงมีผู้ผลิตสติเกอร์ไลน์ข้ึนไปขายตลอดเวลา

เพราะความต้องการยังคงสูงอยู่ หากดูจากจำ�นวนผู้

ใช ้LINE ในประเทศไทยทีม่มีากกวา่ 33 ลา้นคน (เปน็

อันดับ 2 รองจากประเทศญี่ปุ่น), Monthly Active 

Users (MAU) 205 ล้านคนทั่วโลก (ข้อมูลเดือน

มีนาคม 2558)

5 อันดบัประเทศทีม่ยีอดผูใ้ช ้LINE สงูสดุ (ขอ้มลูเดือน

มีนาคม 2558) ญี่ปุ่น: มากกว่า 58 ล้านคน ไทย: 

มากกว่า 33 ล้านคน อินโดนีเซีย: มากกว่า 30 ล้าน

คน อินเดีย: มากกว่า 30 ล้านคน และสหรัฐอเมริกา: 

มากกว่า 25 ล้านคน โดยปริมาณการส่งข้อความและ

สติกเกอรผ์า่น LINE (Total) ยอดการส่งขอ้ความผา่น 

LINE : 17,000 ล้านครั้ง/วัน ยอดการส่งสติกเกอร์

ผ่าน LINE : 2,400 ล้านครั้ง/วัน

	 การเจรญิเตบิโตของธรุกจิแอปพลเิคชนัแชท 

LINE ดังที่กล่าวมาแล้วข้างต้นทำ�ให้สรุปได้ว่า ตอนนี้

รูปแบบการสื่อสารได้เปลี่ยนไปแล้ว จากแค่ตัวอักษร

ท่ีพิมพ์โต้ตอบกนันัน้มนัไมพ่อซะแล้ว หากแต่ต้องการ

การส่ือสารด้านอารมณ์กันมากข้ึน นอกจากข้อสรุป

ในเชิงสถิติที่ค้นหามาได้แล้ว ผู้เขียนเองได้ทำ�การ

สงัเกตการทำ�งานของนักศกึษาในชัน้เรยีนทีผู่เ้ขยีนได้

ทำ�การสอนในรายวิชา การผลิตโฆษณาออนไลน์ ซึ่ง

เป็นวิชาแกนของภาควิชาโฆษณา คณะนิเทศศาสตร์ 

มหาวิทยาลัยสยาม โดยให้นักศึกษาทั้งหมดผลิตสติก

เกอร์ไลน์ ขึ้นขายใน LINE Creator Market ผล

ปรากฏวา่ นกัศกึษาใหค้วามสนใจสงูมาก และใชเ้วลา

ในการผลติงานสัน้มาก จากการสงัเกตพบวา่นกัศกึษา

เข้าใจงานได้อย่างถ่องแท้ เพราะนักศึกษาทุกคน   

แอปพลเิคชนัแชท LINE อยูก่่อนแล้ว และใชส้ตกิเกอร์

ไลน์กันทุกคน ดังนั้นจึงสามารถออกแบบในกระดาษ

ได้ ก่อนในเวลาอันสั้น  และผลิตในโปรแกรม

คอมพวิเตอรไ์ดอ้ยา่งรวดเร็ว โดยผลจากการผลติงาน

ทั้งหมดมีการส่งให้ทาง LINE Creator Market ตรวจ

สอบแล้วนำ�ข้ึนขายได้ทุกคน จากจำ�นวนนักศึกษา

ทั้งหมด 70 คน นับเป็น 100 เปอร์เซ็นต์ ที่ประสบ

ความสำ�เร็จ จากผลงานนักศึกษาทั้งหมดที่ข้ึนขาย 

และประสบการณ์การสอนของผู้เขียน ทำ�ให้ผู้เขียน

สรุปได้วา่เหตุทีน่กัศกึษาผลิตชิน้งานสติกเกอร์ไลนไ์ด้

ดีนัน้ คงเปน็เพราะนกัศกึษาเองเปน็ผูใ้ชแ้อปพลเิคชนั

แชท LINE จึงเข้าใจถึงสิ่งที่ต้องการนำ�เสนอ เมื่อเป็น

ผู้ใช้ก็ย่อยจะมีความเข้าใจในชิ้นงานได้อย่างดีนั่นเอง
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