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บทคัดยอ 

การวิจัยหัวขอ “การออกแบบสื่อออนไลนเพื่อการประชาสัมพันธนักดนตรีอิสระ” มีเปาหมายเพื่อพัฒนา

องคความรูทางดานการออกแบบสื่อออนไลนท่ีเก่ียวของกับการฟงเพลงออนไลน ซึ่งเปนกิจกรรมการใชอินเตอรเน็ต

ท่ีไดรับความนิยมอยางสูงของคนไทยในปจจุบัน และเพ่ือเปนสวนหน่ึงในการสนับสนุนนโยบายเศรษฐกิจสรางสรรค

ผานอุตสาหกรรมสรางสรรคกลุมท่ี 3 (สื่อ) ของประเทศไทย มีวัตถุประสงคของการวิจัย ไดแก 1. ศึกษากระบวนการ

ผลิตผลงานเพลงดิจิทัลของนักดนตรีอิสระ  2. ศึกษาหลักการตลาดดิจิทัล 3. ศึกษาหลักการออกแบบสื่อออนไลน 

และ 4. สรางสรรคการออกแบบสื่อออนไลนเพื่อการประชาสัมพันธนักดนตรีอิสระ โดยมุงศึกษาเฉพาะนักดนตรี

อิสระและผูท่ีเก่ียวของในกิจกรรมการฟงเพลงออนไลนในประเทศไทย  ภายในระยะเวลา 1 ป 9 เดือน ตั้งแตวันท่ี 1 

ตุลาคม พ.ศ. 2561 ถึงวันท่ี 31 กรกฎาคม พ.ศ.2563 เทาน้ัน 

การวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยเชิงปฏิบัติการ และมีการประเมินผลเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ  โดยแบงการ

ปฏิบัติการออกเปนสองวงจร ไดแก การปฏิบัติการวงจรที่หนึ่ง การออกแบบสื่อออนไลนเพื่อการประชาสัมพันธ

ผลงานเพลง “คืนที่มีวิญญาณ” ของศิลปน “ลัทธิปลาวาฬ” จากนั้นจึงนำผลการปฏิบัติการไปปรับปรุงในการ

ปฏิบัติการวงจรที่สอง การออกแบบสื่อออนไลนเพื่อการประชาสัมพันธผลงานเพลง “โลกไมไดหมุนรอบเรา” ของ

ศิลปนคนเดิม เพื่อใหการปฏิบัติการวงจรที่หนึ่งมีสวนชวยในการพัฒนาองคความรูเพื่อนำไปสูการปฏิบัติการวงจรท่ี

สอง  

จากการปฏิบัติการทั้งสองวงจร พบวากระบวนการผลิตผลงานเพลงดิจิทัลของนกัดนตรีอิสระ สามารถทำ

ไดในลักษณะโฮมเรคคอรดดิ้งสตูดิโอเพื่อลดตนทุน แตยังสามารถผลิตผลงานเพลงที่มีคุณภาพเพียงพอตอการฟงใน

รูปแบบออนไลนได โดยมีสวนประกอบที่สำคัญ 5 อยาง ไดแก คอมพิวเตอร, ดิจิทัล ออรดิโอ เวิรคสเตชัน, ออดิโอ 

อินเตอรเฟส, ไมโครโฟน และสตูดิโอ มอนิเตอร  นอกจากนี้นักดนตรีอิสระยังตองคำนึงผูมีสวนไดสวนเสียที่สำคัญ

ของธุรกิจดนตรีในปจจุบัน ไดแก นักดนตร,ี คายเพลง, ผูจัดจำหนาย, โปรโมเตอร, นักลงทุน, สื่อ และผูชม 

ในการทำการตลาดดิจิทัลที่เหมาะสมกับการวิจัยครั ้งน้ีมี 3 ประเภท ไดแก Website, Social Media 

Marketing และ Content Marketing  

ในการออกแบบสื่อออนไลนของการวิจัยครั ้งน้ีมีองคประกอบ หลักการพื้นฐาน รวมถึงกระบวนการ

ออกแบบใกลเคียงกับสือ่สิ่งพิมพ แตตองคำนึงถึงแพลตฟอรม (platform) ซึ่งเปนขอจำกัดที่สำคัญในการออกแบบ 

โดยสามารถแบงออกไดเปน 3 แพลตฟอรม ไดแก การออกแบบเว็บไซต www.prachyaklui.com,  การออกแบบ 

Facebook Page ช่ือวา Prachya Klui และการผลิตมิวสิควิดีโอลงบน YouTube  

ในการออกแบบเว็บไซต ตองคำนึงถึงการเชาเว็บโฮสติ้งและการจดทะเบียนโดเมนเนม และสามารถใช

เครื่องมือเฉพาะในการออกแบบเว็บไซตใหมีคุณภาพ ไดแก WordPress โดยเมื่อทำการออกแบบเว็บไซตเปนท่ี

เรียบรอยแลวก็สามารถนำรายละเอียดของการออกแบบไปประยุกตใหเขากับแพลตฟอรมอื่น เชน Facebook หรือ 

Youtube ตอไปได อยางไรก็ดี เมื่อเปรียบเทียบผลการปฏิบัติการทั้งสองวงจร ผลการออกแบบที่มีการพัฒนาข้ึน

อยางชัดเจนมีเพียงการออกแบบเว็บไซต www.prachyaklui.com เทานั้น ซึ่งอาจเปนเพราะแพลตฟอรมอยาง 

Facebook และ YouTube เปนสื่อสังคมออนไลนจึงมีขอจำกัดในการออกแบบคอนขางมากเพื่อรักษาภาพลักษณ

ของแพลตฟอรมใหมีเอกภาพ ดังนั ้น สิ ่งที ่จะทำใหการออกแบบสื่อออนไลนบนแพลตฟอรมดังกลาวประสบ

ความสำเร็จ จึงควรมุงเนนความสำคัญไปท่ีเน้ือหา(ผลงานเพลง) มากกวาการออกแบบซึ่งไมใชประเด็นของการวิจัย 
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ABSTRACT 

The purposes of the research “Online Media Design for Promoting Independent Musician” 

are, to improve the knowledge of media design for online music activities, which is very popular 

among Thai people in recent years, and to support the development of Creative Economy through 

group 3 (Media) of Creative Industries in Thailand. The objectives of this research are ; 1. To study 

digital music production for independent musician, 2. To study digital marketing, 3. To study online 

media design to promote independent musician and 4. To create online media design to promote 

independent musician. The research is operated under online music activities in Thailand for 1 year 

and 9 months from 1st October, 2019 to 31st July, 2020. 

This research is action-based research using both quantitative and qualitative evaluations. 

The process of this research can be divided into 2 actions, the first attempt is the online media 

design for the song called “Dancer in the Dark” by the artist named “Latthi Plawan”, then using 

the result to improve the second effort which is the online media design for the song called “Last 

Drink” by the same artist. 

As a result, independent musician can use home recording studio consists of at least 5 

elements, which are, computer, digital audio workstation: DAW, audio interface, microphone, and 

studio monitor, to produce digital music that has enough quality for online listening. However, the 

musician still needs to consider the main stakeholders of today’s music business, which are, artist, 

record label, distributer, promoter, investor, media, and audience. 

The digital marketing tools that suitable for this research are Website, Social Media 

Marketing, and Content Marketing. 

The online media design in this research has elements, basic principles and design process  

similar to printed media but has to study the limitation of the online platform, which, in this 

research, can be categorized into 3 platforms, website design for “www.prachyaklui.com”, 

Facebook Page design named “Prachya Klui”, and music video for YouTube Channel. 

 For website design, web hosting and domain name are required, and the tool called 

“WordPress” can be used to create a quality website. The elements from the website can then be 

applied in Facebook and YouTube later. However, the result, when comparing both actions, that 

improves significantly is only website. It may be because both Facebook and YouTube are social 

media platforms. Therefore, they have more design limitation than the website to maintain their 

identities. For that reason, to order to successfully design for those platforms, ones might focus on 

the content (music) rather than the design but it is not the point of this research.  
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กิตติกรรมประกาศ 

 

งานวิจัยฉบับนี้สำเร็จลุลวงไดดวยความชวยเหลือของบุคคลหลายทาน ผูวิจัยขอขอบพระคุณ

เพ่ือนๆ โนซิกแนลอินพุตและวงไมเกรตทูดิโอเชียน สำหรับมิตรภาพและการชักพาใหผูวิจัยเขาสูวงการ

ดนตรี จนเปนท่ีมาของงานวิจัยในครั้งนี้  

ขอขอบพระคุณโดง โซลิจูด สำหรับการบันทึกเสียงและโปรดิวซเพลง “คืนท่ีมีวิญญาณ” 

ขอขอบพระคุณเดอดา สำหรับคำแนะนำเกี่ยวกับการผลิตผลงานเพลง “โลกไมไดหมุนรอบ

เรา” 

ขอขอบพระคุณเมธ มินิมอล สำหรับคำแนะนำและชองทางเผยแพรผลงานผานคายเพลงมนิิ

มอลเรคคอรด 

ขอขอบพระคุณผูสนับสนุนศิลปนลัทธิปลาวาฬทุกทาน สำหรับการรับชมรับฟงผลงานเพลง    

ขอขอบพระคุณคณาจารยและเจาหนาท่ีทุกทานในสาขาการถายภาพสรางสรรค ภาควิชาสื่อ

ศิลปะและการออกแบบสื่อ คณะวิจิตรศิลป มหาวิทยาลัยเชียงใหม ท่ีรวมแรงรวมใจทำงาน จนผูวิจัย

สามารถทำงานวิจัยนี้ไดโดยปราศจากความกังวล   

 ขอขอบพระคุณคณะวิจิตรศิลป มหาวิทยาลัยเชียงใหม ผูสนับสนุนทุนวิจัยครั้งนี้ 

 สุดทายนี้ ขอขอบพระคุณ จิ๊บ ภรรยาของผูวิจัย ที่ใหการสนับสนุนทุกดานในการวิจัยครั้งนี้ 

และขอขอบพระคุณทุกทานท่ีมีสวนเก่ียวของท่ีอาจมิไดกลาวถึงมา ณ โอกาสนี้ 
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บทที่ 1 

บทนำ 

 

1.1 ท่ีมาและความสำคัญของการวิจัย 

 จากแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแหงชาติ ฉบับท่ีสิบสอง พ.ศ. 2560 – 2564  ท่ีมีภาพรวม

ของการพัฒนามุงเนนไปท่ีการนำความคิดสรางสรรคและการพัฒนานวัตกรรมมาทำใหเกิดสิ่งใหมที่มี

ม ู ล ค  า เพ ิ ่ มทา ง เ ศรษฐก ิ จ  (Office of the National Economic and Social Development 

Council, online) สงผลใหเกิดการสงเสริมความเขมแข็งของเศรษฐกิจเชิงสรางสรรคผานกลุม

อุตสาหกรรมสรางสรรคที ่เกิดจากการเปลี ่ยนแปลงของเทคโนโลยีในปจจุบัน โดยขอบเขตของ

อุตสาหกรรมสรางสรรคนั้นมีความแตกตางกันไปตามนโยบายของแตละประเทศ ในสวนของประเทศ

ไทยนั้น นายอาคม เติมพิทยาไพสิฐ เลขาธิการสานักงานคณะกรรมการพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคม

แหงชาติ (Termpittayapaisith, online) ไดระบุในการประชุมผูบริหารระดับสูงกระทรวงวัฒนธรรม

วาเศรษฐกิจสรางสรรคในบริบทของประเทศไทย หมายถึง การพัฒนาเศรษฐกิจบนพื้นฐานของการ

สรางและใชองคความรู ความคิดสรางสรรค และทรัพยสินทางปญญา ที่เชื ่อมโยงกับพื้นฐานทาง

วัฒนธรรม การสั่งสมความรูของสังคม เทคโนโลยีและนวัตกรรม ในการผลิตสินคาและบริการใหมเพ่ือ

สรางมูลคาเพ่ิมทางเศรษฐกิจ และแบงอุตสาหกรรมสรางสรรคของประเทศไทยออกเปน 4 กลุม ไดแก 

 

- กลุมที่ 1 Cultural Heritage & Nature (มรดกทางวัฒนธรรมและธรรมชาติ) แบงเปน 

งานฝมือ / หัตถกรรม แพทยแผนไทย อาหารไทย และการทองเที่ยวเชิงวัฒนธรรม / ความ

หลากหลายทางชีวภาพ 

- กลุมท่ี 2 Arts (ศิลปะ) แบงเปน ศิลปะการแสดง และทัศนศิลป 

- กลุมที่ 3 Media (สื่อ) แบงเปน ภาพยนตรและวิดีทัศน การพิมพ การกระจายเสียง และ

ดนตรี 

- กลุมที่ 4 Functional Creation (งานสรางสรรคและออกแบบ) แบงเปน การออกแบบ

แฟชั่น สถาปตยกรรม การโฆษณา และซอฟตแวร 

 

ในปจจุบัน ความกาวหนาของเทคโนโลยีทำใหอุตสาหกรรมสรางสรรคในกลุมที่ 3 Media 

(สื ่อ) ของประเทศไทยไดมีการพัฒนาไปมาก โดย “สื่อใหม” หรือ “สื่อดิจิทัล” ซึ่งหมายถึงสื ่อท่ี
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เกี่ยวของกับคอมพิวเตอร เริ่มไดรับความนิยมแทนที่สื่อเดิม ไดแก วิทยุ โทรทัศน และสื่อสิ่งพิมพ 

โดยเฉพาะ “สื่อออนไลน” ไดเขามามีบทบาทเปนอยางสูงในสังคม ซึ่งจากการสำรวจของสำนักงาน

พัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส (องคการมหาชน) (ETDA, online) พบวา ในป 2560 คนไทยใช

อินเตอรเน็ต (Internet)  โดยเฉลี่ยถึง 6 ชั่วโมง 30 นาทีตอวันและมีแนวโนมที่จะเพ่ิมขึ้นเรื่อยๆ โดย

กิจกรรมที่นิยมมากที่สุด 4 อันดับแรก ไดแก การใชโซเชียลมีเดีย (86.9%) การคนหาขอมูล (86.5%) 

การรับสงอีเมล (70.5%) และการดูทีวีและฟงเพลงออนไลน (60.7%)  

พฤติกรรมการฟงเพลงของผูคนที่เปลี่ยนแปลงไปโดยหันมาฟงเพลงออนไลนกันเพิ่มมากข้ึน

นั้น ไมเพียงแตสงผลตอการประชาสัมพันธผลงานเพลงผานสื่อออนไลน แตยังสงผลกระทบไปถึง

กระบวนการผลิตผลงานเพลงอีกดวย โดยมีการนำเทคโนโลยีดิจิทัลเขามาใชในกระบวนการผลิตใน

ล ักษณะโฮมเรคคอร ดดิ ้งสตูด ิโอ (home recording studio) เพ ื ่อลดตนทุนในการผลิต (DIY 

Musician, online) โดยมีสวนประกอบที่สำคัญเพียงแค 5 อยาง ไดแก คอมพิวเตอร (computer), 

ดิจิทัล ออรดิโอ เวิรคสเตชัน (digital audio workstation: DAW), ออดิโอ อินเตอรเฟส (audio 

interface), ไมโครโฟน (microphone), และ สตูดิโอ มอนิเตอร (studio monitor) ก็สามารถผลิตผล

งานมีคุณภาพเพียงพอตอการฟงเพลงในรูปแบบออนไลนได การเปลี่ยนแปลงดังกลาวไดเปดโอกาสให

นักดนตรีอิสระสามารถผลิตผลงานเพลงเองไดโดยไมจำเปนตองพ่ึงพาคายเพลงเหมือนเชนในอดีต อีก

ทั้งยังสามารถเผยแพรผลงานผานสื่อออนไลนดวยตัวเอง ไมวาจะผานระบบมิวสิคสตรีมมิ่ง (music 

streaming) อาท ิ เช น สปอต ิฟาย (Spotify), แอปเป  ล ม ิวส ิค (Apple Music) ,  ซาวน คลาวด  

(Soundcloud) ฯลฯ หรือผานเว็บไซตโซเชียลมีเดีย เชน เฟสบุค (Facebook), ทวิตเตอร (Twitter), 

อินสตาแกรม (Instagram), ยูทูป (YouTube) ฯลฯ อยางไรก็ดี เพ่ือใหการประชาสัมพันธผลงานเพลง

มีประสิทธิภาพ นักดนตรีจำเปนตองมีความรูเบื้องตนเก่ียวกับการตลาดดิจิทัล โดยเครื่องมือสำคัญท่ีใช

ในการทำการตลาดดิจิทัลในปจจุบัน (Yaipiroj 2018, 52) ไดแก เว็บไซต (website), อีเมล (email), 

โซเชียลมีเดีย (social media), การประชาสัมพันธออนไลน (online PR), โมบายลแอพพลิเคชัน 

(mobile application) และคอนเทนท มารเก็ตติ้ง (content marketing) และเม่ือนำหลักการตลาด

ดิจิทัลไปประยุกตใชในการประชาสัมพันธผลงานเพลงที่ผลิตขึ้นดวยระบบดิจิทัล ก็จะทำใหสามารถ

สรางโจทยในการออกแบบสื่อออนไลนท่ีมีเหมาะสมกับผลงานได  

จากที่มาและความสำคัญดังกลาว ผูวิจัยจึงสนใจที่จะทำการวิจัยหัวขอ “การออกแบบสื่อ

ออนไลนเพื่อการประชาสัมพันธนักดนตรีอิสระ” โดยแบงเนื้อหาของการศึกษาออกเปน 3 ประเด็น 

ไดแก 1. การผลิตผลงานเพลงดิจิทัลของนักดนตรีอิสะ 2. การตลาดดิจิทัล และ 3. หลักการออกแบบ

สื ่อออนไลน และมีว ิธ ีดำเนินการวิจ ัยตามหลักของการวิจ ัยเช ิงปฏิบัต ิการ ซึ ่งสามารถแบง

กระบวนการวิจัยออกไดเปน 4 ขั้นตอน ประกอบดวย การพัฒนาแผนปฏิบัติการ (Plan) การปฏิบัติ

ตามแผน (Act) การสังเกตผลการปฏิบัติการ (Observe) และการสะทอนผลการปฏิบัติการ (Reflect) 
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(Ketsang 2559, 5) เพื่อใหผลของการปฏิบัติจริงเปนสวนชวยในการพัฒนาองคความรูทางดานการ

ออกแบบสื่อออนไลนที่เกี่ยวของกับการฟงเพลงออนไลน ซึ่งเปนกิจกรรมการใชอินเตอรเน็ตที่ไดรับ

ความนิยมอยางสูงของคนไทยในปจจุบัน และเปนสวนหนึ ่งในการสนับสนุนนโยบายเศรษฐกิจ

สรางสรรคผานอุตสาหกรรมสรางสรรคกลุมท่ี 3 (สื่อ) ของประเทศไทยตอไป 

 

1.2 วัตถุประสงค เพ่ือ 

1.2.1 ศึกษากระบวนการผลิตผลงานเพลงดิจิทัลของนักดนตรีอิสระ 

1.2.2 ศึกษาหลักการตลาดดิจิทัลสำหรับผลงานเพลงดิจิทัล 

1.2.3 ศึกษาหลักการออกแบบสื่อออนไลนเพ่ือการประชาสัมพันธผลงานเพลงดิจิทัล 

1.2.4 สรางสรรคการออกแบบสื่อออนไลนเพ่ือการประชาสัมพันธนักดนตรีอิสระ 

 

1.3 โจทยการวิจัย 

 การออกแบบสื่อออนไลนท่ีเหมาะสมกับการประชาสัมพันธนักดนตรีอิสระทำอยางไร 

 

1.4 ขอบเขตของงานวิจัย 

 การวิจัยครั้งนี้ เปนงานวิจัยเชิงปฏิบัติการท่ีมีขอบเขตดานเนื้อหาเกี่ยวกับ กระบวนการผลิต

ผลงานเพลงดิจิทัล หลักการตลาดดิจิทัล และหลักการออกแบบสื่อออนไลน โดยมุงศึกษาเฉพาะนัก

ดนตรีอิสระและผูท่ีเก่ียวของในกิจกรรมการฟงเพลงออนไลนในประเทศไทย  ภายในระยะเวลา 1 ป 9 

เดือน ตั้งแตวันท่ี 1 ตุลาคม พ.ศ. 2561 ถึงวันท่ี 31 กรกฎาคม พ.ศ.2563 เทานั้น 
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1.5 คำจำกัดความ 

สื่อดิจิทัล 

(digital media) 

สื่อทุกประเภทท่ีเก่ียวของกับคอมพิวเตอร 

สื่อออนไลน 

(online media) 

สื่อดิจิทัลท่ีมีการเผยแพรผานอินเตอรเน็ต 

การตลาดดิจิทัล 

(digital marketing) 

การใช ส ื ่อด ิจ ิท ัลในการส ื ่อสารค ุณค าของ

ผลิตภัณฑหรือบริการไปยังลูกคา 

การประชาสัมพันธออนไลน 

(online public relations) 

หนึ่งในเครื่องมือท่ีสำคัญของการตลาดดิจิทัล 

การผลิตผลงานเพลงดิจิทัล 

(digital music production) 

การนำเทคโนโลยีคอมพิวเตอรมาประยุกตใชใน

การผลิตผลงานเพลง 

นักดนตรีอิสระ 

(independent musician) 

ศิลปนท่ีไมไดสังกัดคายเพลง 

 

1.6 ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ 

1.6.1 สามารถออกแบบสื่อออนไลนเพ่ือการประชาสัมพันธนักดนตรีอิสระอยางมีคุณภาพ  

1.6.2 เปนแนวทางในการออกแบบสื่อออนไลนเพื่อการประชาสัมพันธสำหรับนักดนตรี

อิสระ รวมถึงศิลปนอิสระสาขาอ่ืนท่ีเก่ียวของ 

1.6.3 เปนสวนหนึ่งในการพัฒนาองคความรูที่สนับสนุนนโยบายเศรษฐกิจสรางสรรคของ

ประเทศไทย 

 



 

 

บทที่ 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 

 โครงการวิจัยหัวขอ “การออกแบบสื ่อออนไลนเพื่อการประชาสัมพันธนักดนตรีอิสระ”  

สามารถแบงเนื้อหาของการคนควาเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ ออกเปนหัวขอท่ีสำคัญ ดังนี้ 

2.1 เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของกับการผลิตผลงานเพลงดิจิทัล (digital music production) 

2.2 เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของกับการตลาดดิจิทัล (digital marketing)  

2.3 เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของกับการออกแบบสื่อออนไลน (online media design)  

 

2.1 เอกสารและงานวิจ ัยที ่ เก ี ่ยวของกับการผลิตผลงานเพลงดิจ ิทัล (digital music 

production) 

ในปจจุบัน ผูคนเริ่มหันมาฟงเพลงออนไลนกันเพิ่มมากขึ้น โดยจากการสำรวจของสำนักงาน

พัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส (องคการมหาชน) พบวา ในป 2560 คนไทยนิยมฟงเพลงจากสื่อ

ออนไลนมากกวาสื่อออฟไลน โดยคิดเปนรอยละ 65.7 และเพิ่มเปนรอยละ 76.1 ในป 2561 (ETDA, 

online)  พฤติกรรมท่ีเปลี่ยนไปดังกลาว สงผลกระทบไปถึงกระบวนการผลิตผลงานเพลง ที่มีการนำ

เทคโนโลยีดิจิทัลเขามาใชในกระบวนการผลิตเพื่อลดตนทุน แตยังสามารถผลิตผลงานที่มีคุณภาพ

เพียงพอตอการฟงในรูปแบบออนไลนได การผลิตผลงานเพลงดิจิทัลนิยมทำในลักษณะโฮมเรคคอร

ดดิ ้งสตูด ิโอ (Herstand 2017, 87) โดยมีส วนประกอบที ่สำคัญ 5 อยาง ไดแก คอมพิวเตอร 

(computer), ดิจิทัล ออรดิโอ เวิรคสเตชัน (digital audio workstation: DAW), ออดิโอ อินเตอรเฟส 

(audio interface), ไมโครโฟน (microphone) , และ สตูด ิโอ มอนิเตอร  (studio monitor) มี

รายละเอียดดังนี้ 

 

คอมพิวเตอร (computer) 

 ในปจจุบัน คอมพิวเตอรสวนใหญสามารถรองรับการผลิตผลงานเพลงไดอยูแลว สิ่งที่ตอง

คำนึงถึงในการเลือกใชคอมพิวเตอรในการทำงานคือระบบปฏิบัติการ (Music Repo, online) โดย

สามารถจำแนกออกเปนสอง ระบบท่ีไดรับความนิยม ไดแก แมคอินทอช (Macintosh) และ วินโดวส 

พีซี (Windows PC) ในอดีต คอมพิวเตอรระบบแมคอินทอชถือวาเปนมาตรฐานทางอุตสาหกรรมใน

การผลิตส ื ่อเก ือบทุกประเภท อีกทั ้งโปรแกรมที ่ใช ในการผลิตผลงานเพลง (Digital Audio 
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Workstation: DAW) เชน โลจิกส (Logic), โปรทูลส (Pro Tools) ฯลฯ ยังมีแตบนระบบปฏิบัติการ

แมคอินทอชเทานั้น อยางไรก็ดี ระบบปฏิบัติการวินโดวสเริ่มไดรับความนิยมเพิ่มขึ้นในปจจุบัน และ

โปรแกรมผลิตผลงานเพลงสวนใหญ ก็สามารถใชไดกับทั้งสองระบบ ในการเลือกใชคอมพิวเตอรใน

การทำงานเพลง จึงขึ้นอยูกับความถนัดในการใชงานของแตละบุคคล รวมถึงงบประมาณมากกวา 

เพียงแตตองรองรับความตองการขั้นต่ำของระบบ (system requirements) ที่ระบุในโปรแกรม

ผลิตผลงานเพลง ซึ่งโดยสวนใหญแลวจะกำหนดหนวยประมวลผล (Processor) ไวไมต่ำกวา Intel 

Core i5 หรือเทียบเทา และมีหนวยความจำ (RAM) อยูท่ี 4 GB ข้ึนไป  

 

 
 

ภาพท่ี 1: ความแตกตางระหวางระบบปฏิบัติการ Mac และ PC   

(Techdroid, online) 

 

ดิจิทัล ออรดิโอ เวิรคสเตชัน (digital audio workstation: DAW) 

ดิจิทัล ออรดิโอ เวิรคสเตชัน หรือ DAW คือโปรแกรมที่ใชในการผลิตผลงานเพลง สามารถ

แบงข้ันตอนการทำงานออกเปน 4 ข้ันตอนท่ีสำคัญไดแก การบันทึกเสียง (recording), การแกไขเสียง 

(editing), การผสมเสียง (mixing) และการปรับแตงเพลง (mastering) ในปจจุบัน มีโปรแกรมผลิต

เพลงใหเลือกใชงานมากมาย โดยแตละโปรแกรมก็จะมีรายละเอียดปลีกยอยท่ีแตกตางกันไปตามความ

ตองการเฉพาะของผูใช DAW ท่ีไดรับความนิยมในปจจุบัน ไดแก 
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- Logic Pro X เปนโปรแกรมที่ไดรับความนิยมเปนอยางสูง เหมาะสำหรับใชในการประพันธ 

(composing) และการผลิต (producing) แตก็สามารถใชในการผสมเสียง (mixing) ได 

- Pro Tools 12 เปนโปรแกรมที่ไดรับความนิยมอยางสูงในกลุมมืออาชีพ นิยมใชในการผสม

เสียง และแกไขเพลง (editing)  

- Studio One 4 เปนโปรแกรมท่ีไดรับความนิยมเม่ือเร็วๆ นี้ เนื่องจากความสะดวกในการใช

งาน 

- Ableton Live เป นโปรแกรมที ่ ได ร ับความนิยมส ูงส ุดในการผลิตผลงานเพลงแนว

อิเล็คทรอนิค (electronic music) นอกจากนี้ยังสามารถนำไปประยุกตใชในการแสดงสดได

ดีอีกดวย 

- Cubase Pro 10 เปนโปรแกรมที่ไดรับความนิยมตอเนื่องมาเปนเวลานานเนื่องจากความ

เสถียรในการใชงาน  

- FL Studio เปนโปรแกรมราคาประหยัดท่ีนิยมใชผลิตเพลงแนวอิเล็คทรอนิค  

 

 
 

ภาพท่ี 2: ตัวอยาง DAW ท่ีไดรับความนิยมในปจจุบัน   

(Nut for Audio, online) 
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ออดิโอ อินเตอรเฟส (audio interface) 

 ออดิโอ อินเตอรเฟส คือ อุปกรณท่ีใชในการรับและแปลงสัญญาณเสียงท่ีเปนอนาลอค 

(analog) ใหมาอยูในรูปแบบดิจิทัล (digital) เพ่ือนำไปใชงานบนคอมพิวเตอร และเปลี่ยนสัญญาณ

ดิจิทัลจากคอมพิวเตอรใหเปนสัญญาณอนาลอคสำหรับการรับฟง 

 

 
 

ภาพท่ี 3: การใช audio interface ในการแปลงสัญญาณเสียง   

(Soldier Studio, online) 

  

ในการเลือกใชออดิโอ อินเตอรเฟส มีปจจัยท่ีตองคำนึงดังตอไปนี้  

- จำนวนชองรับและสงสัญญาณ (inputs and outputs) เปนปจจัยที่สำคัญที่สุดในการ

เลือกออดิโอ อินเตอรเฟส สำหรับการใชงาน และยิ่งมีจำนวนชองรับและสงสัญญาณมากก็จะ

มีราคาสูงตามไปดวย สำหรับจำนวนชองรับสัญญาณขั้นต่ำในการทำงานใหไดมาตรฐานนั้น

นั้นอยูท่ีสองชอง  

- ประเภทของการเช่ือมตอ โดยข้ึนอยูกับอุปกรณท่ีจำนำ ออดิโอ อินเตอรเฟส ไปเชื่อมตอ โดย

คอมพิวเตอรสวนใหญในปจจุบันนั้นรองรับการเชื่อมตอแบบ USB นอกจากนี้ ยังมีออดิโอ 

อินเตอรเฟส ท่ีรองรับการเชื่อมตอแบบ FireWire, Thunderbolt PCle สำหรับการเชื่อมตอ

ท่ีตองการคุณภาพมากข้ึน 
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- ความละเอียดของเสียง โดยความละเอียดของเสียงขั้นต่ำที่ไดมาตรฐานระดับมืออาชีพใน

ปจจุบัน อยูท่ี 24-bit/96kHz ข้ึนไป   

 

ไมโครโฟน (microphone) 

 ไมโครโฟนเปนอุปกรณที่ใชรับสัญญาณเสียงเพื่อเปลี่ยนเปนสัญญาณไฟฟา (electronic 

signal) โดยไมโครโฟนที่นิยมใชบันทึกเสียงในวงการดนตรี สามารถแบงออกเปนสองประเภทใหญๆ 

(Monahan, online) ไดแก  

- คอนเดนเซอร ไมโครโฟน (condenser microphone) เปนไมโครโฟนท่ีใชกระแสไฟฟา

ในการรับสัญญาณเสียงทำใหมีความไวตอเสียงมาก นิยมใชในหองบันทึกเสียงเนื่องจาก

สามารถเก็บรายละเอียดของเสียงไดดีที่สุด อยางไรก็ดี คอนเดนเซอรไมโครโฟนนั้นไมเหมาะ

กับตนกำเนิดเสียงที่มีความดังมากเพราะสวนประกอบของไมโครโฟนที่มีความออนไหวตอ

เสียงนั่นเอง 

- ไดนามิค ไมโครโฟน (dynamic microphone) เปนไมโครโฟนท่ีใช ว ัตถุเพื ่อรับการ

สั่นสะเทือนของเสียง ทำใหคุณภาพของเสียงไมละเอียดเทาคอนเดนเซอร ไมโครโฟนที่ใช

กระแสไฟฟาในการรับเสียง แตมีความทนทานมากกวา จึงเหมาะกับสภาพแวดลอมและตน

กำเนิดเสียงท่ีมีความดัง นอกจากนี้ และไมจำเปนตองเชื่อมตอเขากับแหลงพลังงานในการใช

งาน ทำใหสามารถประยุกตใชงานในสถานการณท่ีหลากหลาย 
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ภาพท่ี 4: ตัวอยางไมโครโฟนประเภทตางๆ 

(Sweetwater, online) 

 

สตูดิโอ มอนิเตอร (studio monitor) 

 สตูดิโอ มอนิเตอร คือ ลำโพงท่ีถูกออกแบบมาเพ่ือการผลิตผลงานเพลงโดยเฉพาะ ซ่ึงตองการ

ความแมนยำของเสียงเปนพิเศษ การใหเสียงของสตูดิโอ มอนิเตอรนั้น จะใหเสียงที่เทาเทียมกันทุก

ยานเสียงอีกทั้งยังใหคุณภาพของเสียงที่ละเอียดกวาลำโพงทั่วไป โดยสตูดิโอ มอนิเตอร สามารถ

จำแนกไดเปนสองประเภท ไดแก แอคทีฟ มอนิเตอร (Active Monitors) คือลำโพงท่ีมีภาคขยายเสียง

ในตัว กับ แพสซีฟ มอนิเตอร (Passive Monitors) คือลำโพงที ่ตองใชเครื ่องขายสัญญาณเสียง 

(amplifier) ตางหากในการใหพลังงาน นอกจากนี้สตูดิโอ มอนิเตอร ยังมีประเภทและขนาดท่ี

หลากหลายตามลักษณะการใชงาน รวมถึงขนาดและระบบเสียงของหองอัดเสียงอีกดวย 
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ภาพท่ี 5: ตัวอยางสตูดิโอ มอนิเตอรท่ีนิยมใชในโฮมสตูดิโอ 

(Careers in Music, online) 

 

 นอกจากกระบวนการผลิตผลงานเพลง เทคโนโลยีดิจิทัลยังเขามามีบทบาทในดานอื่นๆ ท่ี

เกี ่ยวของกับธุรกิจดนตรีในปจจุบัน (The Music Maze, online) ซึ่งมีผู มีสวนไดสวนเสียที่สำคัญ 

ไดแก นักดนตรี (artist), คายเพลง (record label), ผู จ ัดจำหนาย (distributer), โปรโมเตอร 

(promoter) , นักลงทุน ( investor) , สื ่อ (media) และผู ชม (audience)  อยางไรก็ด ี Bobby 

Owsinski (Owsinski 2017) ไดเสนอไวในหนังสือ Social Media Promotion for Musicians วา ใน

ปจจุบ ัน นักดนตรีสามารถใชสื ่อออนไลนในการสื ่อสารกับผู ชมไดโดยตรง โดยสามารถแบง

องคประกอบท่ีสำคัญออกไดเปน 3 สวน (Owsinski 2017, 29)  ไดแก 

- สวนเนื้อหา (content) เปนสวนที่ผูชมสามารถเขาถึงวัตถุดิบทั้งหมดที่นักดนตรีสรางสรรค

ขึ้น ไมวาจะเปน ขอมูลศิลปน เพลง วิดีโอ ฯลฯ  โดยสื่อออนไลนที่อยูในสวนเนื้อหา ไดแก 

เว็บไซต (website), กลุมรายชื่ออีเมล (mailing list), บล็อก (blog), และเว็บไซตที่เก็บไฟล

วิดีโอและไฟลเพลง 

- สวนปฏิสัมพันธ (interaction) เปนสวนที่ใชในการสื่อสารกับผูที่สนใจ ซึ่งโดยสวนใหญจะ

เปนเว็บไซตโซเชียลมีเดีย เชน Facebook, Twitter, Instagram, Pinterest etc. 

- ส วนแผนการ (tactics) ไม ว าจะเป น branding, strategy และ measurement ซ่ึง

จำเปนตองประยุกตใชองคความรูทางดานการตลาด 
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ภาพท่ี 6: องคประกอบของสื่อออนไลนในการประชาสัมพันธผลงานเพลง   

(Owsinski 2017, 31)   

 

2.2 เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับการตลาดดิจิทัล (digital marketing) 

 จากการศึกษาเก่ียวกับการผลิตผลงานเพลง ผูวิจัยพบวาเทคโนโลยีดิจิทัลยังเขามามีบทบาทท่ี

สำคัญในการประชาสัมพันธผลงาน โดยที่นักดนตรีสามารถสื่อสารกับผูที่สนใจไดดวยตัวเอง ในการ

กำหนดกลยทุธของการประชาสัมพันธ นักดนตรีจำเปนตองมีองคความรูเก่ียวกับการตลาดดิจิทัล ซ่ึงมี

รายละเอียดดังนี้ 

 

พัฒนาการของการตลาดดิจิทัล 

การโฆษณา (advertising) ซึ่งเปนองคประกอบหลักของการตลาด เริ่มมีการแพรหลายเปน

อยางมากตามความกาวหนาทางเทคโนโลยีในการผลิตสื ่อสิ ่งพิมพ โดยการลงโฆษณาในหนา

หนังสือพิมพเริ่มมีขึ้นครั้งแรกที่ประเทศอังกฤษ จากนั้นจึงไดรับความนิยมไปทั่วโลก การลดตนทุนใน

การเขาถึงผูคนในวงกวาง เปนปจจัยที่สำคัญที่ทำใหการโฆษณาผานสื่อสิ่งพิมพไดรับความนิยมเปน

อยางสูง ตอมาในศตวรรษที่ 20 รูปแบบของการโฆษณาเริ่มเปลี่ยนจากสื่อสิ่งพิมพ ไปสูวิทยุและ

โทรทัศน จนกระทั่งชวงปลายของศตวรรษที่ 20 อินเตอรเน็ต จึงไดเขามามีบทบาทที่สำคัญในการ

สื่อสารของผูคน และถือเปนจุดเริ่มตนของการตลาดยุคดิจิทัล (Ryan and Jones 2012, 4) 
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ภาพท่ี 7: จำนวนผูใชอินเตอรเน็ตแยกตามทวีปในป 2018  

(Miniwatts Marketing Group, online) 

 

 นอกจากนี้ ณัฐพล ใยไพโรจน (Yaipiroj 2561, 44) ยังไดเรียบเรียงวิวัฒนาการของการทำ

การตลาดออนไลน ไวดังนี้ 

 

ปค.ศ. วิวัฒนาการของการตลาดออนไลนท่ีสำคัญ 

2018 ปแหงการใชเครื่องมือบนสื่อออนไลนท่ีหลากหลาย 

2017 ปแหงการสราง content ระดับมืออาชีพ และการเช่ือมโยงระหวางออนไลนและออฟไลน 

2016 ปแหงการฟาดฟนดวย content ตามความตองการของผูบริโภค 

2015 นักการตลาดเริ่มตระหนักถึง “สาร” เพ่ือสรางความรูสึกรวมของผูรับสาร 

2014 การจัดทำ application และ community เปนสิ่งท่ีนักการตลาดใหความสนใจ 

2013 นักการตลาดใชติดตอสื่อสารกับกลุมเปาหมายผานสื่อ social networking 

2012 ธุรกิจตางๆ เริ่มหันมาทำการตลาดออนไลน 

2006 กระแสการทำการตลาดบน social media กับ website เริ่มมีการแพรหลาย 

2004 Social media ถือกำเนิดข้ึน และเปนจุดเริ่มตนของการทำการตลาดออนไลน 

2000 มีการทำการตลาดบนสื่อโทรทัศน อีเมล และwebsite เปนหลัก 

 

ตารางท่ี 1: วิวัฒนาการของการทำการตลาดออนไลน (Yaipiroj 2018, 44)  
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เครื่องมือท่ีใชในการทำการตลาดดิจิทัล 

 ณัฐพล ใยไพโรจน (Yaipiroj 2018, 52) ไดจำแนกเครื่องมือที่ใชในการทำการตลาดดิจิทัล

ออกเป น 6 ประเภทท ี ่สำค ัญได แก   Website, E-mail Marketing, Social Media Marketing, 

Mobile & App Marketing, Online PR และ Content Marketing โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

 

 
 

ภาพท่ี 8: Digital Marketing Tools 

(Yaipiroj 2018, 52) 

 

 Website 

เว็บไซต คือ สื่อที่นำเสนอขอมูลตางๆ บนอินเตอรเน็ต ประกอบไปดวยโดเมนเนม (Domain 

Name) และเว็บโฮสติ้ง (Web Hosting) โดยโดเมนเนม คือชื่อของเว็บไซต เพื่อใหผูใชสามารถเขามา

ใชงานเว็บไซตได โดยระบุชื่อดังกลาวบนโปรแกรมเว็บเบราเซอร (Web Browser) อาทิเชน Google 

Chrome, Firefox, Microsoft Edge, Safari etc. สวนเว็บโฮสติ้ง คือ พื้นที่ในการจัดเก็ฐขอมูลของ

เว็บไซต ความสำคัญของเว็บไซตในการตลาดดิจิทัลคือการเปดโอกาสใหกลุมเปาหมายไดรูจักแบรนด 
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(Brand) มากข้ึน อีกท้ังยังเพ่ิมความนาเชื่อถือใหกับแบรนดอีกดวย  โดย Damian Ryan และ Calvin 

Jones (Ryan and Jones 2014, 55) ยังไดสรุปหลักการออกแบบเว็บไซตดังนี้ 

- ระบุวัตถุประสงคของเว็บไซตใหชัดเจนตั้งแตแรก 

- ทำความรูจักกลุมเปาหมายของเว็บไซต 

- ทำความรูจักเว็บไซตคูแขง 

- ออกแบบโดยนักออกแบบเว็บไซตมืออาชีพ 

- มีภาพลักษณท่ีเปนมืออาชีพ 

- มีการใชงานท่ีไดมาตรฐาน 

- ออกแบบเว็บไซตใหมีความเรียบงาย 

- ออกแบบเว็บไซตใหสามารถคนหาไดโดยงาย 

- มีเนื้อหาท่ีเหมาะสมกับการนำเสนอบนอินเตอรเน็ต 

- ทดสอบระบบทุกอยางใหเรยีบรอยกอนการใชงานจริง 

 

 E-mail Marketing 

 อีเมลมารเก็ตติ้ง คือการสงขอความเชิงพาณิชยในรูปแบบอีเมล ซึ่งยังคงเปนชองทางหลักใน

การสื่อสารของการตลาดดิจิทัลในปจจุบัน (Campaign Monitor, online)  ดวยเหตุผลที่สำคัญ อาทิ

เชน  

- อีเมลเขาถึงกลุมเปาหมายไดมากกวา ซึ่งจากการสำรวจพบวา มีจำนวนผูใชงานอีเมล

ประมาณสามพันแปดรอยลานแอคเคาท (account) ในป 2018 (Radicati, online) ซึ่งมี

มากกวาจำนวนผูใชเฟสบุค (Facebook) และทวิตเตอร (Twitter) รวมกันถึงสามเทาตัว 

- อีเมลเปนการสื ่อสารที ่ม ีประสิทธิภาพ โดยขอความที ่ส งผ านอีเมลจะมีโอกาสถึง

กลุมเปาหมายกวา 90 เปอรเซ็นต ในขณะที่การโพสบนเฟสบุค มีโอกาสถึงกลุมเปาหมาย

เพียง 2 เปอรเซ็นตเทานั้น 

- อีเมลกระตุนใหเกิดการสนทนา โดยมีการกดเขาไปดูเนื้อหาของอีเมลประมาณ 3 เปอรเซ็นต 

ในขณะที่การเขาไปดูเนื ้อหาของทวิตเตอรมีพียง 0.25 เปอรเซ็นตเทานั้น และโอกาสท่ี

กลุมเปาหมายจะซ้ือสินคาและบริการจากอีเมลมารเก็ตติ้งนั้นอยูท่ี 2.49 เปอรเซ็นต มากกวา

การซื้อสินคาผานโปรแกรมคนหา (Search Engine) และสื่อสังคมออนไลน (Social Media) 

ท่ีมีประมาณ 0.59 เปอรเซ็นต  

โดยสิ่งท่ีควรคำนึงถึงในการทำอีเมลมารเก็ตติ้ง (Ryan and Jones 2014, 135) ไดแก  
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- การสงอีเมล เพื่อใหขอความไมกลายเปนอีเมลที่ไมพึงประสงค ผูสงตองจัดทำรายชื่อของ

กลุมเปาหมายใหเปนระเบียบเรียบรอย  

- เนื้อหาของอีเมล ตองมีความชัดเจน กระชับ และตรงประเด็น เนื่องจากกลุมเปาหมายมี

อีเมลท่ีเขามาเปนจำนวนมาก 

- ชวงเวลาและความถี่ ถึงแมเวลาชวงเวลาในการสงอีเมลจะไมสำคัญเทากับเนื้อหา แตควรสง

เฉพาะเมื่อมีขอมูลที่สำคัญเทานั้นแตก็ไมควรทิ้งชวงนานเกินไป โดยคำนึงถึงชวงเวลาในการ

ใชชีวิตประจำวันของกลุมเปาหมายเปนหลัก 

- นอกจากนี้ยังตองคำนึงถึงขอกฎหมายท่ีเก่ียวของ ซ่ึงมีความแตกตางกันไปในแตละประเทศ 

 

 Social Media Marketing 

โซเชียลมีเดีย คือ เว็บไซตที่มีผูใชเปนผูแลกเปลี่ยน สื่อสาร  หรือปฏิสัมพันธกันทางสังคมใน

รูปแบบใดก็ได ไมวาจะเปน ขอความ รูปภาพ เสียง วิดีโอ หรือสื่ออื่นๆ ซึ่งในปจจุบัน มีผูใหบริการ

ดังกลาวอยูมากมาย ไมวาจะเปน Facebook, YouTube, Instagram, Twitter, Line etc.  

ณัฐพล ใยไพโรจน (Yaipiroj 2018, 52) ไดเสนอวา ในการทำการตลาดโซเชียลมีเดียให

ประสบความสำเร็จนั้น จำเปนตองมีกลยุทธดังนี้ 

1. รูจักกลุมเปาหมาย ไมวาจะเปน เพศ อายุ ท่ีอยู การศึกษา การใชชีวิต ฯลฯ  

2. ทราบพฤติกรรมของกลุมเปาหมายดังกลาว 

3. มีวัตถุประสงคที่ชัดเจนในการใชงานโซเชียลมีเดีย เชน สรางแบรนด เพิ่มจำนวนผูติดตาม 

กระตุนยอดขาย ฯลฯ 

4. มีวิธีการนำเสนอท่ีเปนเอกลักษณ แตกตางจากคูแขง 

5. ทราบชองทางการนำเสนอ รูปแบบของเนื้อหา รวมถึงความถ่ีในการนำเสนอ 

6. มีเกณฑประเมินผลท่ีชัดเจน เชน จำนวนผูติดตาม หรือ ยอดขาย 

นอกจากนี้ Damian Ryan และ Calvin Jones (Ryan and Jones 2014, 169) ยังไดเสนอ

วา โซเชียลมีเดียนั้นเปนการสื่อสารแบบสองทาง ดังนั้น ในการทำการตลาดดวยวิธีดังกลาวจึงมีขอควร

คำนึงถึงดังนี้  

- พัฒนาการตลาดจากฐานขอมูลท่ีมี ไมวาจะเปน ขอมูลของลูกคา ธุรกิจ หรือ แบรนด 

- มีการวางแผนกอนเริ่มตนทำการตลาดโซเชียลมีเดีย 

- ศึกษาเว็บไซตโซเชียลมีเดียกอนท่ีจะเริ่มตนใชงาน 

- นำเสนอแตขอมูลท่ีเปนจริง  

- มีความชัดเจน นาสนใจ และบันเทิง 



 17 

 

- เคารพกฎเกณฑของเว็บไซตโชเชียลมีเดียท่ีใชงาน 

- เคารพผูใชคนอ่ืนท่ีใชงานเว็บไซตโชเชียลมีเดีย 

- ตอบทุกคำถามและการตอบสนองทุกอยางของผูใช 

 Mobile & App Marketing 

 ในปจจุบัน มีการพัฒนาเว็บไซตใหรองรับการใชงานบนอุปกรณหลายประเภทซึ่งมีขนาดของ

หนาจอที่แตกตางกัน ทั้ง โนตบุค (notebook) สมารทโฟน (smartphone) หรือ แท็บเล็ต (tablet) 

การออกแบบดังกลาวเรียกวา responsive web design ซึ่งทำใหเว็บไซตสามารถแสดงผลไดท้ัง

แนวตั้งและแนวนอน รวมถึงปรับขนาดใหมีความเหมาะสมกับอุปกรณโดยอัติโนมัติ นอกจากนี้ ยังมี

การออกแบบเว็บไซตในรูปแบบของแอพพลิเคชั่น (application) เพ่ือใหผูใชสามารถเขาถึงเว็บไซตได

โดยตรง ไมตองผานโปรแกรมเว็บเบราเซอร  

 แนวโนมการใชสมารทโฟนของคนไทยมีมากขึ ้นเรื ่อยๆ โดยนางนวลนภา ธนศักดิ ์ รอง

ผูอำนวยการสำนักงานสถิติแหงชาติ (Thanasak, online) เปดเผยผลสำรวจในป พ.ศ. 2559 พบวา 

ในจำนวนประชากรอายุ 6 ปขึ้นไปประมาณ 62.8 ลานคน มีผูใชโทรศัพทมือถือสมารทโฟน  มากถึง 

31.7 ลานคน (รอยละ 50.5) โดยมีอัตราการใชเพิ่มขึ้นอยางตอเนื่องนับตั้งแต ป 2555 ที่มีเพียง 5 

ลานคน หรือ (รอยละ 8.0) สวนกิจกรรมท่ีทำสวนใหญผาน สมารทโฟน คือ โซเชียลเน็ตเวิรค (รอยละ 

91.5) ดาวนโหลด หนัง เพลง (รอยละ 88.0)  ใชอัพโหลดขอมูล (รอยละ 55.9) และติดตามขาวสาร 

(รอยละ 46.5) 
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ภาพท่ี 9: การใชสมารทโฟนของคนไทย 

(Central Statistical Office, online) 

 Online PR 

ออนไลน พีอาร คือการทำประชาสัมพันธ หรือการสื่อสารการตลาด เพื่อสรางความสัมพันธ

กับลูกคา ผานชองทางออนไลนตางๆ ไมวาจะเปนสื่อสังคมออนไลน การกระตุนยอดเขาชมดวย

โปรแกรมคนหา (Search Engine Optimization: SEO) หรือการตลาดแบบปากตอปากเพื่อใหเกิด

กระแสบนโลกออนไลน (Viral Marketing) ขอดีของออนไลน พีอาร คือเจาของผลิตภัณฑสามารถ

สื่อสารกับกลุมเปาหมายไดโดยตรงผานสื่อออนไลนหลากหลายประเภทในการเขาถึงกลุมเปาหมาย 

อีกท้ังยังสามารถประยุกตใชเทคโนโลยเีพ่ือสรางเครือขายของผูใชไดอีกดวย  

ณัฐพล ใยไพโรจน (Yaipiroj 2018, 163) ไดเสนอวาออนไลน พีอารที่ดี ควรจะมีลักษณะท่ี

สำคัญไดแก เขาถึงกลุมเปามาย, ตรงประเด็น, ตอบโจทยความตองการของผูรับสาร, ใหความรู สราง

ความเขาใจ, ภาษาสุภาพ เปนกันเอง, ไมเยิ ่นเยอ ยืดยาว, ตามเทรนด แตไมซ้ำซาก, เนนสราง

ภาพลักษณ ไมใชรายงานความเคลื่อนไหว และคงเอกลักษณความเปนแบรนด 
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 Content Marketing 

คอนเทนท มารเกตติ้ง คือการสรางหรือนำเสนอเนื้อหาที่มีประโยชนและตรงตามความ

ตองการของกลุมเปาหมาย เพ่ือวัตถุประสงคเพ่ือการตลาดของผลิตภัณฑ โดยเนื้อหาดังกลาวสามารถ

อยูในรูปแบบใดก็ไดตามความเหมาะสม อาทิเชน บทความ ภาพถาย ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว 

ฯลฯ   

ณัฐพล ใยไพโรจน (Yaipiroj 2018, 121) ไดชี้ใหเห็นถึงปจจัยสำคัญในการกำหนดเนื้อหาของ 

คอนเทนท มารเกตติ้ง ไดแก 

- กลุมเปาหมาย โดยตองกำหนดใหชัดเจนวากลุมเปาหมายเปนใคร อายุ เพศ ที่อยู และ

พฤติกรรมเปนอยางไร 

- วัตถุประสงคของการนำเสนอ ตองระบุใหชัดเจน เชน เปดตัวสินคา แจงสวนลด ใหความรู

เก่ียวกับสินคา ประชาสัมพันธกิจกรรมองคกร ฯลฯ เพ่ือปองกันความสับสนท่ีอาจเกิดข้ึน  

- ชองทางการสื่อสาร เพื่อสื่อสารกับกลุมเปาหมายที่หลากหลาย และกำหนดรูปแบบของ

เนื้อหาใหเหมาะสมกับชองทางการสื่อสาร 

- ชวงเวลาและความถี่ในการเผยแพร ตองวางแผนและกำหนดชวงเวลาในการเผยแพรเนื้อหา

อยางเปนระบบ ใหสอดคลองกับพฤติกรรมของกลุมเปาหมาย  

กลยุทธของการตลาดดิจิทัล 

 ในการทำการตลาดดิจิทัลหรือการตลาดออนไลนนั้น นักการตลาดจำเปนตองรูกลยุทธพ้ืนฐาน

ทางการตลาด โดยสามารถแบงออกเปนกลยุทธที่สำคัญ ไดแก Consumer Behavior, SWOT, 4Cs 

และ 4Ps โดยมีรายละเอียดดังนี้  

 

 Consumer Behavior 

การศึกษาพฤติกรรมผูบริโภค เปนการศึกษาเก่ียวกับกิจกรรมทั้งหมดของผูบริโภคที่สัมพันธ

กับการเลือกซื้อสินคาและบริการ โดยณัฐพล ใยไพโรจน (Yaipiroj 2018, 105)  เสนอวาสามารถใช

เครื่องมือท่ีชื่อวา 6W1H (Who, What, Where, When, Why, Whom, How) มาประยุกตใชในการ

วิเคราะหพฤติกรรมผูบริโภคได โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

- Who (ใครคือกลุมเปาหมาย) เปนการศึกษาดานประชากรศาสตร ภูมิศาสตร จิตวิทยา และ

พฤติกรรมตางๆ เพ่ือระบุกลุมเปาหมายไดอยางชัดเจน 
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- What (อะไรคือสิ ่งท่ีผู บริโภคตองการซื ้อ) เปนการวิเคราะหถึงสิ ่งท่ีดึงดูดใหผู บริโภค

ตองการซ้ือสินคา เชน องคประกอบ คุณภาพ บรรจุภัณฑ ราคา แบรนด ฯลฯ เพื่อนำไป

พัฒนาสินคาหรือบริการ 

- Where (ผูบริโภคซื้อสินคาไดที ่ไหน) เปนการระบุชองทางท่ีผู บริโภคสามารถหาขอมูล

ประกอบการตัดสินใจและซื้อสินคาหรือบริการได เพื่อนำมาประยุกตเปนกลยุทธในการจัด

จำหนายอยางมีประสิทธิภาพ 

- When (ผูบริโภคซ้ือเม่ือไหร) เปนการศึกษาวาผูบริโภคซ้ือสินคาเม่ือไหร ชวงเวลาไหน และ

ความถี่ในการบริโภค เพื่อกำหนดกลยุทธสงเสริมการตลาดใหสอดคลองกับโอกาสในการซ้ือ

ของผูบริโภค 

- Why (ทำไมผูบริโภคจึงตัดสินใจซื้อ) เปนการศึกษาถึงสาเหตุที่ผูบริโภคสนใจหรือตัดสินใจ

ซื้อสินคา ไมวาจะเปนการตอบสนองตอความตองการพื้นฐาน หรือตอบสนองความตองการ

ดานจิตวิทยา 

- Whom (ใครมีสวนรวมในการตัดสินใจซื้อ) เปนการศึกษาถึงผูที่เกี่ยวของในการตัดสินใจ

ซ้ือสินคาแตละครั้ง ซ่ึงอาจจะไมใชตัวลูกคาเองท่ีเปนผูตองการสินคา 

- How (ผูบริโภคซื้ออยางไร) เปนการศึกษาเกี ่ยวกับกระบวรการตัดสินใจซื ้อสินคาของ

ผูบริโภค ซึ่งประกอบดวย การรับรูปญหา การคนหาขอมูล การประเมินผลทางเลือก การ

ตัดสินใจซ้ือ และความรูสึกภายหลังการซ้ือ (Yaipiroj 2018, 108) 

 

 
 

ภาพท่ี 10: Consumer Decision Process 

(Yaipiroj 2018, 112) 
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 SWOT analysis 

SWOT analysis ท่ีใชในการประเมินองคกรท้ังภายในและภายนอกวามี จุดแข็ง (Strengths) 

จุดออน (Weaknesses) โอกาส (Opportunities) ภัยคุกคาม (Threats) อยางไรบาง เพ่ือนำไปพัฒนา

แผนการดำเนินงาน มีรายละเอียดดังนี้ 

- Strengths คือการวิเคราะหจุดแข็ง จุดเดน หรือขอดี ที่ทำใหองคกรมีความแตกตางจาก

คูแขง 

- Weaknesses คือการวิเคราะหจุดออน จุดดวย หรือปจจัยท่ีสามารถปรับปรุงแกไข เพื่อให

องคกรมีความสามารถในการแขงขันในตลาด 

- Opportunities คือการวิเคราะหปจจัยภายนอกที่สงผลดีตอองคกร เปนโอกาสที่ทำให

องคกรไดเปรียบคูแขง 

- Threats คือการวิเคราะห ปจจัยภายนอกที่สงผลกระทบกับองคกร ท่ีอาจทำใหองคเกิด

ความเสียหาย 

 

 
 

ภาพท่ี 11: SWOT analysis 

(Wikipedia, online) 
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 4Ps 

 4Ps คือองคประกอบทางการตลาดท่ีนิยมนำมาใชในการวิเคราะหแผนการตลาด ไดแก 

Product, Price, Place and Promotion โดยแตละองคประกอบ มีรายละเอียดดังนี้ 

- Product (ผลิตภัณฑ) คือสิ ่งที ่นำเสนอเพื ่อสนองความตองการของผู บร ิโภค หรือ

กลุมเปาหมาย องคประกอบนี้ถือวามีความสำคัญท่ีสุด โดยตองคำนึงถึงปจจัย 3 ประการท่ี

สำคัญ ไดแก คุณสมบัติของผลิตภัณฑ (Product Attribute), องคประกอบของผลิตภัณฑ 

(Product Component) และวงจรชีวิตของผลิตภัณฑ (Product Life Cycle) 

- Price (ราคา) คือการตั้งราคาท่ีเหมาะสมกับลักษณะผลิตภัณฑ โดยไมสูงหรือต่ำเกินไป  

- Place (การจัดจำหนาย) คือสถานท่ีผลิต สถานท่ีเก็บสินคา สถานที่จำหนาย รวมถึงวิธีนำ

ผลิตภัณฑออกสูตลาด โดยชองทางการจัดจำหนาย สามารถแบงไดเปนสองชองทาง ไดแก 

ชองทางตรง (Direct Marketing) โดยผูผลิตเปนผูจำหนายเอง และชองทางออม (Indirect 

Marketing) ท่ีมีคนกลางเปนผูจัดจำหนายให 

- Promotion (การสงเสริมการตลาด) เปนกิจกรรมเพื ่อจูงใจใหเกิดความตองการและ

ตัดสินใจซ้ือสินคา นอกจากนี้ยังสามารถสรางทัศนคติและภาพลักษณท่ีดีใหแกองคกร  

 

 4Cs 

 4Cs เปนองคประกอบที่ตอยอดมาจาก 4Ps โดยเนนไปที่มุมมองของผูบริโภคมากกวาผูผลิต 

โดยสามารถแบงไดดังนี้ 

- Consumer (ผูบริโภค) คือการศึกษาความตองการของผูบริโภควาตองการสินคาหรือบริการ

อะไร 

- Cost (ราคา) คือการตั้งราคาใหเหมาะสมกับกลุมเปาหมาย และการพิจารณาถึงความจำเปน

ตอความตองการของผูบริโภค 

- Convenience (ความสะดวกสบาย) คือการคำนึงถึงความสะดวกสบายท่ีผูบริโภคจะไดรับ

จากการซื้อสินคา โดยมีชองทางการจัดจำหนายที่หลากหลายเพื่อรองรับความตองการของ

ผูบริโภค 

- Communication (การส่ือสาร) คือการสื่อสารเพ่ือสรางการรับรูตอตัวสินคา นอกจากนี้ยัง

สามารถใหความรู และสรางภาพลักษณท่ีดีใหกับองคกร 
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 Digital Branding 

 ดิจิทัล แบรนดดิ้ง คือการนำองคความรูในการสรางแบรนดมาประยุกตใชบนสื่อออนไลน โดย 

ฌัฐพล ใยไพโรจน (Yaipiroj 2018, 105)  ไดเสนอวา ในการสรางแบรนดบนสื่อออนไลน จำเปนตอง

คำนึงถึงปจจัยท่ีสำคัญ 6 ประการ ดังนี้ 

1. กำหนดเปาหมายอยางชัดเจนวาทำเพ่ืออะไร ขายสินคา สรางแบรนด หรือสรางการรับรู 

2. กำหนดกลุมเปาหมายใหชัดเจน   

3. กำหนดรูปแบบของเนื้อหาท่ีจะนำเสนอใหเหมาะสมกับกลุมเปาหมาย 

4. เลือกชองทางในการนำเสนอ เชน Facebook, YouTube, Twitter, Instagram etc.  

5. กำหนดชวงเวลาและความถ่ีในการนำเสนอ 

6. วัดผลการดำเนินการ 

 

2.3 เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับการออกแบบส่ือออนไลน (online media design) 

 ในการคนควาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ ผูวิจัยจำเปนตองศึกษาถึงการออกแบบสื่อ

ออนไลน ไมวาจะเปนในแงของประวัติความเปนมา องคประกอบและหลักการพื ้นฐาน รวมถึง

ลักษณะเฉพาะของการออกแบบสื่อออนไลนที่แตกตางจากการออกแบบสื่อประเภทอื่นๆ เพื่อนำไป

เปนขอมูลในการออกแบบสื่อออนไลนเพ่ือการประชาสัมพันธนักดนตรีอิสระตามหลักการไดศึกษาจาก

การตลาดดิจิทัล โดยมีรายละเอียดของการคนควาเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ ดังนี้ 

 

ประวัติความเปนมาของการออกแบบส่ือออนไลน 

การปฏิวัติอุตสาหกรรมในชวงปลายศตวรรษที่ 19 สงผลใหมีวิชาชีพที่เกี ่ยวของกับการ

ออกแบบเกิดข้ึนมากมาย เพ่ือตอบสนองความตองการสินคาและบริการประเภทตางๆ ของผูคนท่ียาย

เขามาทำงานและอาศัยอยูในเมือง (Wongsingthong 2004, 84) องคความรูทางดานการออกแบบ 

จึงไดรับการพัฒนาตามไปดวย อีกท้ังความกาวหนาอยางกาวกระโดดของเทคโนโลยีการพิมพ ไมวาจะ

เปนความสามารถในการลดตนทุนและระยะเวลาในการผลิต รวมถึงคุณภาพของงานพิมพที่เพิ่มข้ึน

อยางตอเนื่อง ทำใหผูคนทั่วไปสามารถเปนเจาของสิ่งพิมพไดอยางทั่วถึงในราคาที่เปนมิตร ศิลปน

บางสวน จึงเริ่มผันตัวเองออกมาจากการทำงานเพียงเพื่อแสดงในพิพิธภัณฑหรือหอศิลป มาแสดงผล

งานผานสื่อสิ่งพิมพ และเปนตนกำเนิดของวิชาชีพนักออกแบบเรขศิลป (graphic designer) ในเวลา

ตอมา (Srikanlayanabuth 2007, 8)  
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 เทคโนโลยีที่เกี่ยวของกับการผลิตสื่อสิ่งพิมพนั้นยังไดรับการพัฒนาตอไปเรื่อยๆ ไมวาจะเปน 

การเริ่มใชระบบออฟเซต (offset) ในการพิมพ การแพรหลายของหนังสือพิมพและนิตยสาร รวมถึง

สิ่งพิมพประเภทโปสเตอรท่ีใชติดตามที่สาธารณะ สงผลใหเกิดการพัฒนาองคความรูทางดานการ

ออกแบบของสิ ่งพิมพตามไปดวย เชน การออกแบบตัวหนังสือ (Typography) การออกแบบ

ภาพประกอบ (Illustration) รวมถึงการถายภาพ (Photography) จนกระทั่งในชวงกลางศตวรรษท่ี 

20 เปนตนมา คอมพิวเตอรจึงไดเริ่มเขามามีบทบาทสำคัญในกระบวนการผลิตสื่อสิ่งพิมพ ซึ่งการ

แพรหลายของคอมพิวเตอร ไมไดมีเฉพาะในการผลิตสื่อสิ่งพิมพเทานั้น แตยังแพรหลายไปตาม

ครัวเรือนในรูปแบบคอมพิวเตอรสวนบุคคล (personal computer) ทำใหสื ่อ “สิ่งพิมพ” คอยๆ 

พัฒนาไปสูสื ่อ “ดิจิทัล” ซึ่งหมายถึง สื่อที่สามารถอานไดดวยเครื่องคอมพิวเตอร ในที่สุด ตอมา 

ในชวงปลายศตวรรษที่ 20 สื่อดิจิทัลจึงไดกลายมาเปนชองทางหลักในการสื่อสารของผูคน แทนที่สื่อ

เดิม แตยังคงสามารถนำองคความรูทางดานการออกแบบสื่อสิ่งพิมพมาประยุกตใชกับสื่อดิจิทัลได 

เพียงแตเปลี่ยนมาใชคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือหลักในการผลิตแทนที่กระบวนการผลิตแบบเดิม

เทานั้น และในศตวรรษที่ 21 สังคมจึงไดเปลี่ยนจากยุคปฏิวัติอุตสาหกรรม เขาสูยุคขอมูลขาวสารใน

ที ่สุด โดยเทคโนโลยีที ่สำคัญที ่เปนตัวผลักดันใหสังคมเขาสู ย ุคนี้ นอกเหนือไปจากเทคโนโลยี

คอมพิวเตอรแลว เทคโนโลยีอินเตอรเน็ต ซึ ่งเปนการสรางเครือขายการสื ่อสารระหวางเครื ่อง

คอมพิวเตอร ทำใหผูคนสามารถเขาถึงขอมูลจากสื่อดิจิทัลไดจากทั่วทุกท่ี ไดเขามามีบทบาทสำคัญใน

การเชื่อมโยงขอมูลขาวสารตางๆ เขาดวยกัน สื่อ “ดิจิทัล” จึงไดพัฒนามาเปนสื่อ “ออนไลน” ท่ี

แพรหลายในปจจุบัน  

 

 องคประกอบและหลักการพ้ืนฐานในการออกแบบส่ือออนไลน 

 ในสวนขององคประกอบและหลักการพื้นฐานในการออกแบบนั้น ไมวาจะเปนการออกแบบ

สำหรับสื่อสิ่งพิมพ สื่อดิจิทัล หรือสื่อออนไลนนั้น ก็ลวนแตมีองคประกอบและหลักการพ้ืนฐานท่ีไดรับ

การพัฒนามาตั้งแตยุคปฏิวัติอุตสาหกรรมเชนเดียวกัน แตจะมีรายละเอียดแตกตางกันตามประเภท

ของสื่อท่ีเปลี่ยนแปลงไป โดยองคประกอบพ้ืนฐานในการออกแบบ มีรายละเอียดท่ีสำคัญดังนี้ 

 

 องคประกอบพ้ืนฐานในการออกแบบ 

Gavin Ambrose และ Paul Harris ไดเรียบเรียงองคประกอบพื้นฐานในการออกแบบไวใน

หน ั ง ส ื อ  The Fundamentals of Creative Design (Ambrose and Harris 2003) และ  The 

Production Manual, a Graphic Design Handbook (Ambrose and Harris 2008) โ ด ย มี

รายละเอียดที่สำคัญ เพิ่มเติมจากองคประกอบเบื้องตนที่เกี่ยวของกับทัศนศิลป (visual arts) ทุก
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ประเภท และเปนองคประกอบที่สำคัญในการออกแบบ ไดแก จุด (point), เสน (line), รูปราง 

(shape), สี (colour), พ้ืนผิว (texture), ลวดลาย (pattern), ท่ีวาง (space) และรูปทรง (form) ดังนี้ 

 

 ขนาดมาตรฐานของกระดาษ  

ขนาดของกระดาษนั้นถูกกำหนดดวยมาตรฐาน ISO ซึ ่งสามารถจำแนกไดเปนขนาด A 

สำหรับสื่อสิ่งพิมพท่ัวไป , ขนาด B สำหรับหนังสือ, และขนาด C สำหรับซองจดหมาย ดังภาพท่ี 1  

 

 

 

 
 

ภาพท่ี 12: ขนาดกระดาษแตละประเภทตามมาตรฐาน ISO 

(Design Buildings Wiki, online) 
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A sizes for printing B sizes for books C sizes for envelops 

Format Size (mm) Format Size (mm) Format Size (mm) 

A0 841 x 1189 B0 1000 x 1414 C0 917 x 1297 

A1 594 x 841 B1 707 x 1000 C1 648 x 917 

A2 420 x 594 B2 500 x 707 C2 458 x 648 

A3 297 x 420 B3 353 x 500 C3 324 x 458 

A4 210 x 297 B4 250 x 353 C4 229 x 324 

A5 148 x 210 B5 176 x 250 C5 162 x 229 

A6 105 x 148 B6 125 x 176 C6 114 x 162 

A7 74 x 105 B7 88 x 125 C7 81 x 114 

A8 52 x 74 B8 62 x 88 C8 57 x 81 

A9 37 x 52 B9 44 x 62 C9 40 x 57 

A10 26 x 37 B10 31 x 44 C10 28 x 40 

 

ตารางท่ี 2: ขนาดกระดาษแตละประเภทตามมาตรฐาน ISO 

(Design Buildings Wiki, online) 

  

 ดังนั้น ในการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ นักออกแบบจำเปนตองคำนึงถึงขนาดของกระดาษ เพ่ือให

สามารถออกแบบสื่อสิ่งพิมพท่ีมีขนาดเหมาะสมได 

 

 ขนาดมาตรฐานของหนาจอ  

 ขนาดของหนาจอแตละประเภท สามารถแบงไดตามความละเอียดของหนาจอ (display 

resolution) ซึ่งมีหนวยเปนพิกเซล (pixels) โดยขนาดของหนาจอจะถูกกำหนดโดยจำนวนพิกเซลท่ี

แสดงผลในแนวตั้งและแนวนอน เชน 1280 x 720 px หมายถึงหนาจอที่มี 1280 พิกเซลในแนวนอน 

และ 720 พิกเซลในแนวตั้ง  โดยขนาดมาตรฐานของหนาจอ สามารถจำแนกไดดังภาพท่ี 2  
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ภาพท่ี 13: ความละเอียดของหนาจอขนาดมาตรฐาน 

(Wikipedia, online) 

 

 ประเภทของภาพ 

 ในปจจุบัน การผลิตภาพสำหรับสื่อประเภทตางๆ ไมวาจะเปนสื่อสิ่งพิมพ หรือ สื่อดิจิทัล ก็

ลวนแลวแตใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอรในการผลิตแทบท้ังสิ้น โดยสามารถแบงประเภทของภาพออกได

เปนสองชนิด ไดแก 

- Raster image คือภาพที่สรางขึ้นมาจากหนวยพิกเซลที่บรรจุคาสีแตละคาเพื่อประกอบกัน

ขึ้นมาเปนภาพ เชน ภาพถาย เปนตน โดยภาพประเภทนี้มีการไลโทนของสีที่สมจริง แตก็มี

ขนาดที่ตายตัวตามจำนวนพิกเซล ดังนั้นเมื่อนำมาขยาย ก็จะทำใหคุณภาพของภาพดังกลาว

ลดลงไป โดยภาพประเภท raster image มักจะเปนไฟลท่ีมีนามสกุล TIFF, JPEG สำหรับสื่อ

สิ่งพิมพ หรือ GIF สำหรับสื่อออนไลน 

- Vector image คือท่ีเปนการเก็บขอมูลในลักษณะสูตรคณิตศาสตร ทำใหสามารถยอขยาย

ได โดยมีความคมชัดเทาเดิม แตก็มีลักษณะเปนภาพคอมพิวเตอร ไมไดมีความเหมือนจริง

อยางภาพประเภท raster image ดังนั้น ในการเลือกใชภาพในการออกแบบ จึงจำเปนตอง

คำนึงถึงประเภทของภาพใหเหมาะสมกับการใชงาน 
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ภาพท่ี 14: ความแตกตางระหวาง raster image กับ vector image 

(© 14/01/2019 by Prachya Compiranont) 

 

 นอกจากนี้ ในการทำงานกับภาพประเภท raster image นักออกแบบจำเปนตองทราบหนวย

รับขอมูล (channel) ของภาพ โดยสามารถแบงไดเปน 

- RGB images ซึ่งมีหนวยรับขอมูลอยู 3 สี ไดแก สีแดง (red), สีเขียว (green), และสีน้ำเงิน 

(blue) เมื่อนำขอมูลของทั้งสามสีมารวมกัน ก็จะไดออกมาเปนภาพ โดยภาพ RGB นั้นจะใช

แสดงผลบนหนาจอเปนหลักเนื่องจากเปนสีของแมสีแสงนั่นเอง 

- CMYK images จะมีหนวยรับขอมูลดวยกัน 4 สี ไดแก สีฟา (cyan), สีมวง (magenta), สี

เหลือง (yellow), และสีดำ (black) โดยภาพที่มีหนวยรับขอมูลแบบนี้ จะมีขนาดใหญและมี

สีที่ทึบกวาภาพที่มีหนวยรับขอมูลแบบ RGB เนื่องจากมีหนวยรับขอมูลเพิ่มขึ้นมาอีกหนึ่งสี 

โดยภาพ CMYK จะถูกใชในกระบวนการผลิตสื่อสิ่งพิมพ 
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ภาพท่ี 15: ความแตกตางระหวางภาพท่ีมีหนวยรับขอมูลแบบ RGB กับ CMYK 

(© 17/01/2019 by Prachya Compiranont) 

 

 ความละเอียดของภาพ 

 ความละเอียดของภาพ หมายถึง จำนวนพิกเซลตอนิ ้ว (pixels per inch: ppi) หรืออาจ

เรียกวา จำนวนจุดตอนิ้ว (dots per inch: dpi) ดังนั้น ภาพที่มีความละเอียดสูง หมายถึง ภาพที่มี

จำนวนพิกเซลในภาพมากนั่นเอง โดยความละเอียดมาตรฐานของภาพที่ใชบนหนาจอ คือ 72 dpi 

สวนความละเอียดของภาพท่ีใชกับสิ่งพิมพ คือ 300 dpi ข้ึนไป  

 

 ตัวหนังสือ 

ในการออกแบบสื ่อเกือบทุกประเภท นักออกแบบจำเปนตองมีความรูในการออกแบบ

ตัวหนังสือ (Typography) ซ่ึงเปนศาสตรเก่ียวกับรายละเอียดท้ังหมดของตัวหนังสือท่ีท่ีปรากฏออกมา 

ไมวาจะเปนรูปทรงและการใชงาน โดยหนาท่ีหลักของตัวหนังสือนั้นก็คือ การสื่อสารขอความจากผูสง

สารไปยังผูรับสาร โดยสามารถจำแนกตัวหนังสือออกเปนประเภทตางๆ ไดตามภาพท่ี 5  
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ภาพท่ี 16: The Type Classification System 

(Garner, online) 
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 นอกจากนี้ โครงสรางของตัวหนังสือยังสามารถจำแนกไดดังภาพที่ 6 โดยมีหนวยของการวัด

ขนาดตัวหนังสือเปน point 

 

 
 

ภาพท่ี 17: Anatomy of Typography 

(Design Insights, online) 

 

 ระบบสีบนหนาจอ 

 ระบบสีบนหนาจอนั้นจะถูกกำหนดดวยการใชสีประเภท web-safe colours ไดแก กลุมสี

จำนวน 216 สี ท่ีเกิดจากการผสมของแมสีแสง ไดแก สีแดง สีเขียว และสีน้ำเงิน สีละ 6 เชด (shade) 

ท่ีสามารถแสดงผลไดอยางเท่ียงตรงบนหนาจอ โดยมีรายละเอียดดังภาพท่ี 7  
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ภาพท่ี 18: web-safe colours 

(Miitopia Fanon Wiki, online) 
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 หลักการพ้ืนฐานในการออกแบบ  

หลักการพื้นฐานในการออกแบบนั้น สามารถจำแนกเปนหลักการเบื้องตนที่มีความสำคัญได

ดังนี้ 

- ความแตกตาง (contrast) คือ การนำองคประกอบที่เปนคูตรงขาม ไมวาจะเปน สี รูปราง 

พ้ืนผิว ฯลฯ มาไวดวยกัน 

- สัดสวน (proportion) คือ ความสัมพันธของวัตถุกับองคประกอบอื ่นๆ หรือกับพื ้นท่ี

โดยรอบท้ังหมด 

- การทำซ้ำ (repetition) คือ การใชองคประกอบเดิมซ้ำๆ กัน 

- การเคล่ือนไหว (movement) คือ การวางองคประกอบเพ่ือนำสายตาไปตอยังองคประกอบ

อ่ืนในภาพท่ีตองการ 

- จังหวะ (rhythm) คือ การใชองคประกอบเดมซ้ำๆ แตเปลี่ยนแปลงรายละเอียด ไมวาจะ

เปน สี ขนาด รูปราง ฯลฯ เพ่ือใหรูสึกถึงการเคลื่อนไหว 

- ความหลากหลาย (variety) คือ การนำองคประกอบหลายๆ ประเภท ทั้งที่คลายคลึงหรือ

แตกตาง มาไวดวยกัน 

- ความสำคัญ (emphasis) คือ การเนนองคประกอบหลักของผลงาน 

- ความสมดุล (balance) คือ การวางองคประกอบที่ทำใหผลงานมีความสมดุล ไมวาจะเปน 

ความสำคัญ หรือ น้ำหนัก 

- เอกภาพ (unity) คือ การวางองคประกอบหลายๆอัน ใหเกิดความรูสึกถึงความคลายคลึงกัน 

- ความกลมกลืน (harmony) คือ การวางองคประกอบหลายๆอัน ใหเกิดความรูสึกวาเปน

อันหนึ่งอันเดียวกัน 
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ภาพท่ี 19: principles of design 

(Crayola Teachers, online) 

 

 อยางไรก็ดี นอกเหนือไปจากหลักการเบื้องตนแลว พัฒนาการของการออกแบบทำใหมี

หลักการอื่นๆ เกิดขึ้นมากมาย โดยมีวัตถุประสงคที่แตกตางกันออกไป ซึ่ง William Lidwell, Kritina 

Holden และ Jil Butler ไดเรียบเรียงหลักการดังกลางวไวในหนังสือชื่อ Universal Principle of 

Design (Lidwell et al. 2003) โดยมีตัวอยางท่ีนาสนใจ อาทิเชน 

- การเขาถึง (accessibility) โดยการออกแบบท่ีดีนั้น ผูคนท่ัวไปตองสามารถใชงานไดโดยไม

จำเปนตองมีการดัดแปลง และควรจะมีลักษณะที่สำคัญ 4 ประการ ไดแก สามารถรับรูได 

(perceptibility), สามารถใชงานได (operability), มีความเรียบงาย (simplicity) และการ

ปองกันขอผิดพลาดจากการใชงาน (forgiveness)  

- การจัดวาง (alignment) การจัดวางองคประกอบในงานออกแบบที่ดีนั ้น ควรจะมีการ

จัดเรียงกับองคประกอบอื่นๆ ไมวาจะเปนดานซาย, ดานขวา, ตรงกลาง, ดานบน, หรือ

ดานลาง เพ่ือสรางความเปนเอกภาพและความสอดคลองกัน 

- ตนแบบ (archetype) เปนแนวคิดทางจิตวิทยาท่ีศึกษาเก่ียวกับบุคลิกภาพตนแบบท่ีมีความ

เปนสากล เพ่ือนำมาประยุกตเปนบุคลลิกของงานออกแบบใหมีความเหมาะสม 
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- การเปร ียบเท ียบ (comparison) คือการนำเสนอข อม ูลด วยการแสดงให  เห ็นถึง

ความสัมพันธระหวางขอมูลนั้นกับขอมูลอื่นๆ โดยการเปรียบเทียบดังกลาว ตองใชหนวยวัด

และอยูในบริบทเดียวกัน 

- การยืนยัน (confirmation) เปนวิธีการออกแบบเพื่อปองกันความผิดพลาดในการใชงาน

ออกแบบ โดยการสรางเงื่อนไขใหมีการปฏิบัติการสองขั้นตอน กอนที่จะเริ่มกอนดำเนินการ

ใดๆ 

- ความคงเสนคงวา (consistency) คือการใชองคประกอบของงานออกแบบอยางตอเนื่อง 

เพ่ือใหผูใชสามารถจดจำและใชงานออกแบบไดดีข้ึน 

- การกำหนดขอบเขต (framing) เปนเทคนิคการออกแบบเพื่อโนมนาวผูดูดวยการนำเสนอ

เฉพาะขอมูลท่ีตองการ 

- ลำดับชั้น (hierarchy) คือการออกแบบเพื่อลดความซับซอนของขอมูลโดยใหความสำคัญ

ของขอมูลเปนลำดับชั้น เพ่ือใหงายตอการรับรู 

- การเนน (highlighting) คือการใหความสำคัญกับพื้นที่บางสวนในงานออกแบบ โดยพื้นท่ี

ดังกลาวไมควรมีขนาดเกิน 10 เปอรเซ็นตของผลงาน 

- การแยกสวน (modularity) คือการออกแบบระบบยอย หลายๆระบบเพื่อนำไปประกอบ

กันเปนระบบใหญท่ีมีความซับซอน 

- การสะกิด (nudge) เปนการออกแบบเพื่อกระตุนใหผูดูเกิดพฤติกรรมบางอยาง  โดยไมได

ควบคุมอยางชัดเจน 

 

กระบวนการออกแบบส่ือออนไลน 

 เชนเดียวกับองคประกอบและหลักการพื้นฐานของการออกแบบ กระบวนการออกแบบสื่อ

ออนไลนนั้น สามารถประยุกตใชองคความรูเกี่ยวกับกระบวนการออกแบบในสาขาอื่นๆ ซึ่งมีขั้นตอน

คลายคลึงกัน โดย Jen and Ken Visocky O’Grady (O’Grady 2009, 68) ไดเสนอแบบจำลอง

กระบวนการออกแบบ โดยแบงเปน 4 ขั้นตอน ไดแก ขั้นตอนที่ 1: การคนควา (research), ขั้นตอน

ที ่  2: การพัฒนาแนวความคิด (concept development), ขั ้นตอนที ่  3 : การสร างต นแบบ 

(prototyping) และข้ันตอนท่ี 4: การออกแบบและการผลิต (design and production) 
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ภาพท่ี 20: Design Process 

(O’Grady 2009, 68) 

 

 นอกจากนี้ Bella Martin และ Bruce Hanington ไดเรียบเรียงวิธีการออกแบบในแตละ

ขั้นตอนของกระบวนการออกแบบ ไวในหนังสือชื่อ Universal Methods of Design (Martin and 

Hanington 2012) โดยแบงกระบวนการออกแบบออกเปน 5 ระยะ ไดแก  

- - ระยะที ่  1 : การวางแผน (planning) มีว ิธ ีการท ี ่สำค ัญได แก   การระดมความคิด 

(brainstorming), การสรางผังมโนทัศน (concept mapping), การกำหนดกลุมเปาหมาย 

(focus groups), และการวิเคราะหผูมีสวนไดสวนเสีย (stakeholder analysis)   

- - ระยะท่ี 2: การคนควา (research) มีวิธีการท่ีสำคัญไดแก กรณีศึกษา (case studies), การ

วิเคราะหเนื ้อหา (content analysis), การสัมภาษณ (interviews), การทบทวนเอกสาร 

(literature reviews), การสรางผังความคิด (mind mapping), การสังเกต (observation), 

การศึกษาจากภาพ (photo studies), การสรางแบบสอบถาม (questionnaires), การสวม

บทบาท (role playing), การสรางสถานการณ (scenarios), และการสำรวจ (surveys) 

- - ระยะที่ 3: การสรางแนวคิด (concept generation) มีวิธีการที่สำคัญไดแก การสราง

แบบจำลอง (modeling), การออกแบบอยางมีสวนรวม (participatory design), การสราง

บุคลิก (personas), การสรางตนแบบ (prototyping), การสราง storyboards, การทดสอบ

ใชงาน (usability testing) 

- - ระยะที ่  4: การผล ิต (production) มีว ิธ ีการท ี ่สำค ัญได แก   การออกแบบบร ิบท 

(contextual design), การสรางตนแบบ (prototyping), การทดสอบใชงาน (usability 

testing),  

- - ระยะที่ 5: การเปดตัว (launch) มีวิธีการที่สำคัญไดแก การทดสอบเปรียบเทียบ (A/B 

testing), การเปรียบเทียบคูแขง (competitor testing), การตรวจสอบประสบกาณของ

ลูกคา (customer experience audit), การสรางรายงานการใชงาน (usability report)   
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 ในแงของการจัดการการออกแบบ Terry Lee Stone (Stone 2010, 10) ไดแบงกระบวนการ

ออกแบบ ออกเปน 9 ขั ้นตอนยอย ไดแก ขั้นตอนที่ 1: การเริ ่มโครงการ (project initiation), 

ขั้นตอนที่ 2: การคนควา (research), ขั้นตอนที่ 3: กลยุทธ (strategy), ขั้นตอนที่ 4:  การสำรวจ 

(exploration), ข ั ้ นตอนท ี ่  5: การพ ัฒนา  (development), ข ั ้ นตอนท ี ่  6: การปร ับแต ง 

(refinement), ขั ้นตอนที ่ 7: การผลิต (production), ขั ้นตอนที ่ 8: การเปดตัว (launch), และ

ข้ันตอนท่ี 9: การจบโครงการ (project completion) 

 

 
 

ภาพท่ี 21: Design Process Overview Chart 

(Stone 2010, 10) 

 

ลักษณะเฉพาะของการออกแบบส่ือออนไลน 

 การออกแบบสื่อออนไลน (Online Media Design) คือการนำองคความรูจากการออกแบบ

เรขศิลป (Graphic Design) มาประยุกตใชบนอินเตอรเน็ต (Internet) โดยยังถือวาเปนการสื่อสาร

ดวยภาพ (Visual Communication) รูปแบบหนึ่ง อยางไรก็ดี ลักษณะเฉพาะของการออกแบบสื่อ

ออนไลนท่ีแตกตางกับการออกแบบเรขศิลป สามารถจำแนกไดดังนี้ (Hu, online)  

- ระบบสี ในขณะท่ีการออกแบบเรขศิลปมักจะมีผลลัพทเปนสื่อสิ่งพิมพ เชน โปสเตอร โบร

ชัวร หนังสือ นิตยสาร ฯลฯ ซึ่งใชระบบสีแบบ CMYK การออกแบบสื่อออนไลนจะมีการ

แสดงผลบนหนาจอซึงใชระบบสแีบบ RGB เปนหลัก 

- หนวยวัด หนวยวัดขนาดของการออกแบบเรขศิลปจะใชระบบหนวยวัดทางกายภาพ เชน นิ้ว

, เซ็นติเมตร หรือ มิลลิเมตร ในขณะที่หนวยวัดของการออกแบบสื่อออนไลนจะเปนพิกเซล 

(pixel) ซ่ึงจะมีขนาดแปรผันไปตามความละเอียดของหนาจอท่ีใชแสดงผล 
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- การแสดงผล ในการออกแบบสื่อออนไลนนั้นตองคำนึงถึงขอจำกัดของหนาจอท่ีใชแสดงผล

ของผูใชที ่แตกตางกัน และตองออกแบบผลลัพทใหผู ใชทุกคนเขาถึงไดถึงแมจะมีความ

ละเอียดของหนาจอท่ีแตกตางกัน 

นอกจากนี้ การออกแบบสื่อออนไลนนั้นมักจะมีลักษณะเปนการปฏิสัมพันธ (interaction) 

กับผูใช นักออกแบบจำเปนตองมีความรูเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรม (programming) เพื่อรองรับ

ลักษณะเฉพาะดังกลาวอีกดวย  

 

2.4 สรุป 

 จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ ผูวิจัยพบวาความนิยมฟงเพลงจากสื่อออนไลน

ของคนไทย สงผลใหนักดนตรีอิสระนิยมผลิตผลงานเพลงในลักษณะโฮมเรคคอรดดิ ้งสตูด ิโอ 

นอกจากนี้ สื่อออนไลนยังเปดโอกาสในนักดนตรีสามารถสื่อสารกับผูที่สนใจไดโดยตรง นักดนตรีจึง

สามารถทำการตลาดดิจิทัลใหกับผลงานไดดวยตัวเองผานการออกแบบสื่อออนไลนท่ีมีความเหมาะสม

กับการตลาดดิจิทัลแบบตางๆ โดยหลักการออกแบบสื่อออนไลนนั ้นมีองคประกอบและหลักการ

พื้นฐาน รวมถึงกระบวนการออกแบบเดียวกันการการออกแบบสิ่งพิมพ แตจะแตกตางกันในสวนการ

แสดงผลและการปฏิสัมพันธกับผูใช  



 

 

บทที่ 3 

วิธีดำเนินการวิจัย 

 

 การดำเนินการวิจัยเรื่อง การออกแบบสื่อออนไลนเพ่ือการประชาสัมพันธนักดนตรีอิสระ เปน

การวิจัยเชิงปฏิบัติการ (Action Research) และมีการประเมินผลเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ  โดยมุง

ศึกษาเฉพาะนักดนตรีอิสระและผูที่เกี่ยวของในกิจกรรมการฟงเพลงออนไลนในประเทศไทย  ภายใน

ระยะเวลา 1 ป 9 เดือน ตั้งแตวันที่ 1 ตุลาคม พ.ศ. 2561 ถึงวันที่ 3 กรกฎาคม พ.ศ.2563 เทานั้น 

เพื่อใหไดผลการวิจัยตรงตามวัตถุประสงคของการวิจัย ไดแก 1. ศึกษากระบวนการผลิตผลงานเพลง

ดิจิทัลของนักดนตรีอิสระ  2. ศึกษาหลักการตลาดดิจิทัล 3. ศึกษาหลักการออกแบบสื่อออนไลน และ 

4. สรางสรรคการออกแบบสื่อออนไลนเพื่อการประชาสัมพันธนักดนตรีอิสระ โดยมีขั้นตอนของการ

ดำเนินการวิจัยดังนี้ 

3.1 การศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

3.2 การออกแบบการวิจัยเชิงปฏิบัติการ 

3.3 การเก็บรวบรวมขอมูล 

3.4 การวิเคราะหขอมูล 

3.5 การสรางสรรคผลงาน 

3.6 สรุป อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 

3.1 การศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 

 3.1.1 การศึกษาการผลิตผลงานเพลงดิจิทัลของนักดนตรีอิสระ (วัตถุประสงคขอท่ี 1)  

 จากการทบทวนเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของรวมกับการสัมภาษณผูเชี่ยวชาญ พบวา การ

ผลิตผลงานเพลงดิจิทัลของนักดนตรีอิสระ นิยมทำในลักษณะโฮมเรคคอรดดิ ้งสตูดิโอ โดยมี

สวนประกอบท่ีสำคัญ 5 อยาง ไดแก คอมพิวเตอร (computer), ดิจิทัล ออรดิโอ เวิรคสเตชัน (digital 

audio workstation: DAW), ออดิโอ อินเตอรเฟส (audio interface), ไมโครโฟน (microphone), 

และ สตูดิโอ มอนิเตอร (studio monitor) โดยมีผูมีสวนไดสวนเสียที่สำคัญ ไดแก นักดนตรี (artist), 

คายเพลง (record label) , ผู จ ัดจำหนาย (distributer) , โปรโมเตอร  (promoter) , นักลงทุน 

(investor), สื่อ (media) และผูชม (audience)   
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 3.1.2 การศึกษาการตลาดดิจิทัล (วัตถุประสงคขอท่ี 2)  

 จากการทบทวนเอกสารและงานวิจัยที่เกี ่ยวของรวมกับการสัมภาษณผูเชี ่ยวชาญ พบวา 

เครื่องมือท่ีใชในการทำการตลาดดิจิทัล สามารถแบงออกไดเปน 6 ประเภท ไดแก Website, E-mail 

Marketing, Social Media Marketing, Mobile & App Marketing, Online PR และ  Content 

Marketing โดยสามารถแบงออกเปนกลยุทธที ่สำคัญ ไดแก Consumer Behavior, SWOT, 4Cs 

และ 4Ps 

 

 3.1.3 การศึกษาหลักการออกแบบส่ือออนไลน (วัตถุประสงคขอท่ี 3)  

 จากการทบทวนเอกสารและงานวิจัยที่เกี ่ยวของรวมกับการสัมภาษณผูเชี ่ยวชาญ พบวา  

องคประกอบและหลักการพ้ืนฐานในการออกแบบนั้น ไมวาจะเปนการออกแบบสำหรับสื่อสิ่งพิมพ สื่อ

ดิจิทัล หรือสื่อออนไลนนั้น ก็ลวนแตมีองคประกอบและหลักการพ้ืนฐานท่ีไดรับการพัฒนามาตั้งแตยุค

ปฏิวัติอุตสาหกรรมเชนเดียวกัน แตจะมีรายละเอียดแตกตางกันตามประเภทของสื่อท่ีเปลี่ยนแปลงไป  

 ในสวนของกระบวนการออกแบบสื่อออนไลนนั้น สามารถประยุกตใชองคความรูเกี่ยวกับ

กระบวนการออกแบบในสาขาอื ่นๆ ซึ ่งมีขั ้นตอนคลายคลึงกัน ไดแก ขั้นตอนที่ 1: การคนควา 

(research), ขั้นตอนที่ 2: การพัฒนาแนวความคิด (concept development), ขั้นตอนที่ 3: การ

สร างต นแบบ (prototyping) และข ั ้นตอนท ี ่  4:  การออกแบบและการผล ิต (design and 

production) อยางไรก็ดี ลักษณะการออกแบบสื่อออนไลนที่แตกตางจากการออกแบบแขนงอื่นๆ 

สามารถจำแนกไดดังนี้ 1. ระบบสี 2. หนวยวัด และ 3. การแสดงผล  

  

3.2 การออกแบบการวิจัยเชิงปฏิบัติการ  

 จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ ผูวิจัยสามารถจำแนกปญหาในการวิจัยออกได

เปน 3 ประเด็น ไดแก 1. การผลิตผลงานเพลงดิจิทัลของนักดนตรีอิสระ 2. การตลาดดิจิทัล และ 3. 

การออกแบบสื่อออนไลน เมื ่อนำมาประยุกตเขากับกระบวนวิจัยเชิงปฏิบัติการ ซึ่งสามารถแบง

กระบวนการวิจัยออกไดเปน 4 ขั้นตอน ประกอบดวย การพัฒนาแผนปฏิบัติการ (Plan) การปฏิบัติ

ตามแผน (Act) การสงัเกตผลการปฏิบัติการ (Observe) และการสะทอนผลการปฏิบัติการ (Reflect) 

(Ketsang 2559, 5) ทำใหผูวิจัยสามารถออกแบบการวิจัยไดดังนี้ 
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 3.2.1 การพัฒนาแผนปฏิบัติการ (Plan)  

จากวัตถุประสงคขอท่ี 4 ของการวิจัย ไดแก การสรางสรรคการออกแบบสื่อออนไลนเพ่ือการ

ประชาสัมพันธนักดนตรีอิสระ ทำใหปญหาในการวิจัยในประเด็นการผลิตผลงานเพลงดิจิทัลของนัก

ดนตรีอิสระ อยูในขั้นตอนของการพัฒนาแผนปฏิบัติการ โดยสามารถจำแนกประเด็นปญหายอยใน

การวิจัยไดดังนี้  

- คอมพิวเตอร (computer) 

- ดิจิทัล ออรดิโอ เวิรคสเตชัน (digital audio workstation: DAW) 

- ออดิโอ อินเตอรเฟส (audio interface) 

- ไมโครโฟน (microphone) 

- สตูดิโอ มอนิเตอร (studio monitor) 

โดยรายละเอียดการดำเนินการตางๆ จะอยูในหัวขอ การเก็บรวบรวมขอมูล (3.3) 

 

 3.2.2 การปฏิบัติตามแผน (Act)  

หลังจากที่ไดดำเนินการในสวนของการพัฒนาแผนปฏิบัติการ (ผลิตผลงานเพลงดิจิทัล) แลว 

จึงนำผลลัพธที่ไดมาเขาสูขั้นตอนของการปฏิบัติการ คือการทำการตลาดดิจิทัล โดยทำการคัดเลือก

การตลาดดิจิทัลที่มีความเหมาะสมกับผลงานเพลงและผูมีสวนไดสวนเสีย ไดแก Website, Social 

Media Marketing และ Content Marketing จากนั ้นจึงทำการออกแบบสื ่อออนไลนเพื ่อใช ใน

การตลาดดิจิทัล โดยรายละเอียดการดำเนินการตางๆ จะอยูในหัวขอ การเก็บรวบรวมขอมูล (3.3) 

 

 3.2.3 การสังเกตผลการปฏิบัติการ (Observe) 

 เนื่องจากงานวิจัยชิ้นนี้เปนงานวิจัยเชิงปฏิบัติการ หลังจากเสร็จสิ้นข้ันตอนของการปฏิบัติการ

ในสวนของการออกแบบสื่อออนไลน จึงไดมีการเผยแพรผลงานออกสูสาธารณะจริง ในรูปแบบของ 

Website, Social Media Marketing ในการสังเกตผลการปฏิบัติการจึงใชเครื่องมือออนไลน รวมกับ

การวิเคราะหขอมูลเชิงคุณภาพดวยการตีความจากการปฏิสัมพันธออนไลนกับกลุมเปาหมาย และการ

สัมภาษณผูเชี่ยวชาญ โดยรายละเอียดการดำเนินการตางๆ จะอยูในบทท่ี 4 ผลการวิเคราะหชอมูล 
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 3.2.4 การสะทอนผลการปฏิบัติการ (Reflect) 

 นำผลการปฏิบัติการมาสะทอนผลดวยการประเมินเชิงคุณภาพ โดยรายละเอียดการ

ดำเนินการตางๆ จะอยูในบทที่ 4 ผลการวิเคราะหขอมูล จากนั้นจึงนำผลการประเมินไปปรับปรุง

กระบวนการวิจัยในลักษณะวนซ้ำ (Loop) เพื่อใหการปฏิบัติการมีสวนชวยในการพัฒนาองคความรู 

ซ่ึงรายระเอียดของการดำเนินการตางๆ จะอยูในบทท่ี 5 การสรางสรรคผลงาน ดังนั้น งานวิจัยชิ้นนี้จึง

มีการดำเนินการวิจัยเชิงปฏิบัติการท้ังสิ้น 2 วงจร โดยวงจรแรกจะมีรายละเอียดของการดำเนินการอยู

ในบทที่ 3 และบทที่ 4 สวนวงจรท่ีสอง ซ่ึงเปนการองคความรูที่ไดจากการปฏิบัติการในวงจรแรกมา

พัฒนาการปฏิบัติการอีกครั้ง จะมีรายละเอียดอยูในบทท่ี 5   

 

 

 

รายงานการวิจัย การแบงเนื้อหา 

กระบวนการ 

วิจัยเชิงปฏิบัติการ 

รายละเอียด 

การดำเนินการ 

วัตถุประสงค 

ของการวิจัย 

บทท่ี 3  

วิธีดำเนินการวิจยั 

การพัฒนาแผนปฏบัิติการ 

(Plan) 

 

การผล ิ ตผลงานเพลง

ดิจิทัล 

 

 

วัตถุประสงคขอท่ี 1   

การปฏิบัตติามแผน (Act) การตลาดดิจิทัลและการ

ออกแบบสื่อออนไลน 

วัตถุประสงคขอท่ี 4   

บทท่ี 4  

ผลการวิเคราะหขอมลู 

การสังเกตผลการ

ปฏิบัติการ (Observe) 

การวิเคราะหสื่อดวย

เครื่องมือออนไลน 

วัตถุประสงคขอท่ี 2, 3  

 การสะทอนผลการ

ปฏิบัติการ (Reflect) 

การสังเคราะหองคความรู

เพ่ือนำไปปรับปรุงการ

ปฏิบัติการวงจรท่ีสอง 

วัตถุประสงคขอท่ี 1,2,3 

บทท่ี 5  

ผลการสรางสรรคผลงาน 

วิจัยเชิงปฏิบัติการใน

ลักษณะวนซ้ำ  

การออกแบบสื่อออนไลน 

(ครั้งท่ี 2) 

วัตถุประสงคขอท่ี 4 

 

* การปฏิบัติการวงจรแรก    * การปฏิบัติการวงจรท่ีสอง 

 

ตารางท่ี 3: การแบงเนื้อหาในรายงานการวิจัย 
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3.3 การเก็บรวมรวมขอมูล  

 งานวิจัยชิ้นนี้ เปนการวิจัยเชิงปฏิบัติการ ในสวนของการเก็บขอมูลจะประกอบดวยขั้นตอน

การพัฒนาแผนปฏิบัติการ ไดแก การผลิตผลงานเพลงดิจัลของนักดนตรีอิสระ และข้ันตอนการปฏิบัติ

ตามแผน ไดแก การทำการตลาดดิจิทัล โดยในแตละข้ันตอน มีรายละเอียดการดำเนินการดังนี้   

 

 3.3.1 การผลิตผลงานเพลงของนักดนตรีอิสระ 

 ในการผลิตผลงานเพลงดิจิทัล ผู ว ิจัยเลือกดำเนินการแบบโฮมเรคคอรดดิ ้งสตูดิโอ ที ่มี

สวนประกอบท่ีสำคัญ 5 อยางไดแก คอมพิวเตอร (computer), ดิจิทัล ออรดิโอ เวิรคสเตชัน (digital 

audio workstation: DAW), ออดิโอ อินเตอรเฟส (audio interface), ไมโครโฟน (microphone), 

และ สตูดิโอ มอนิเตอร (studio monitor) โดยแตละสวนประกอบ มีรายละเอียดดังนี้ 

 

 คอมพิวเตอร (computer) 

 ระบบปฏิบัติการที่ผูวิจัยเลือกใช ไดแก วินโดวส พีซี ดวยเหตุผลทางดานงบประมาณ โดยมี

รายละเอียดที่รองรับความตองการขั้นต่ำของโปรแกรมผลิตผลงานเพลง ที่ตองการคอมพิวเตอรที่มี

รายละเอียดขั ้นต่ำ ไดแก Windows 7, Windows 8 or Windows 10, 64-bit Intel® (Intel® 

Core™ i5  processor or faster recommended) or AMD multi-core processor. 4  GB RAM 

(8 GB or more recommended) (Ableton, Online) ผูวิจัยจึงเลือกใชคอมพิวเตอรที่รองรับความ

ตองการข้ันต่ำดังกลาว โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
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- Operating System : Windows 10 

- CPU : AMD Ryzen 7 3700X 

- Mainboard : AMD X570 

- VGA Card : Nvidia RTX 2060 Super 

- Memory : DDR4 32 GB 

- Harddisk : SSD 500 GB  

 

 
 

ภาพท่ี 22: รายละเอียดคอมพิวเตอรสำหรับผลิตผลงานเพลงดิจิทัล 

(Notebookspec, online) 

 

 ดิจิทัล ออรดิโอ เวิรคสเตชัน (digital audio workstation: DAW) 

 จากการศึกษาดิจิทัล ออรดิโอ เวิรคสเตชัน ที่ไดรับความนิยมในการผลิตผลงานเพลงดิจิทัล

ผูวิจัยเลือกใชโปรแกรม Ableton Live 10 เปนดิจิทัล ออรดิโอ เวิรคสเตชัน ในการผลิตผลงานเพลง

ดิจิทัลในครั้งนี้ ดวยเหตุผลหลักคือความหลากหลายในการใชงาน โดยนอกจากใชในการผลิตผลงาน
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เพลง ซึ่งแบงไดเปน 4 ขั้นตอนที่สำคัญไดแก การบันทึกเสียง (recording), การแกไขเสียง (editing), 

การผสมเสียง (mixing) และการปรับแตงเพลง (mastering) ไดอยางครบถวนเปนอยางดี  ยังสามารถ

นำไปประยุกตใชในการแสดงดนตรีสด ซ่ึงเปนกิจกรรมท่ีสำคัญของการตลาดดิจิทัลอีกดวย  

 

 

 
 

 

ภาพท่ี 23: โปรแกรม Ableton Live 10 

(zZounds Music, online) 

 

 ออดิโอ อินเตอรเฟส (audio interface) 

 ในสวนของ ออดิโอ อินเตอรเฟส ที่ใชในการแปลงสัญญาณเสียงเขาสูคอมพิวเตอรนั้น ผูวิจัย

เลือกใช USB Interface ยี่หอ Audient รุน ID4 ที่เปนอินเตอรเฟสขนาดเล็กท่ีมีชอง input และ 

output อยางละ 2 ชองซึ ่งเพียงพอก็การใชงานในลักษณะโฮมเรคคอรดดิ ้งสตูดิโอ และเปน

อินเตอรเฟสขนาดเล็กเพียงรุนเดียวท่ีมี Class A Preamp เพ่ือบันทึกเสียงอยางมีคุณภาพ  
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ภาพท่ี 24: Audienty ID4 USB Audio Interface 

(Audint, online) 

 

  ไมโครโฟน (microphone) 

 เนื่องจากหองที่ผูวิจัยนำมาดัดแปลงเปนโฮมเรคคอรดดิ้งสตูดิโอนั้น เปนหองขนาด 3 x 3 

เมตร สูง 2.2 เมตร ท่ีไมไดออกแบบระบบเสียงภายในหองมากอน ผูวิจัยจึงเลือกใชไมโครโฟนประเภท

ไดนามิค ที่ถึงแมจะใหคุณภาพเสียงไมดีเทาไมโครโฟนประเภทคอนเดนเซอร แตมีความเหมาะสมกับ

สภาพแวดลอมในการทำงานของผูวิจัยมากกวา อีกทั้งยังสามารถใชงานในสถานการณที่หลากหลาย 

จึงสามารถนำไปประยุกตใชในกิจกรรมของการตลาดดิจิทัลไดอีกดวย โดยไมโครโฟนไดนามิคที่ผูวจิัย

เลือกใช ไดแก ไมโครโฟนยี่หอ Electrovoice รุน RE20 ซ่ึงไดมาตรฐานระดับมืออาชีพ 
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ภาพท่ี 25: ไมโครโฟน Electro Voice RE20 

(B&H, online) 

 

 สตูดิโอ มอนิเตอร (studio monitor) 

เนื่องจากสภาพแวดลอมของหองสตูดิโอท่ีใชทำงานเพลงของผูวิจัยนั้นมีพ้ืนท่ีจำกัด และไมได

มีการควบคุมระบบเสียงภายในหอง ผูวิจัยจึงเลือกใหมอนิเตอรแบบหูฟง (headphone monitor) 

แทนมอนิเตอรแบบตั้งโตะ โดยหูฟงท่ีผูวิจัยเลือกใช ไดแกหูฟงยี่หอ Shure รุน SRH1840 ซ่ึงเปนหูฟง

แบบเปด (open back headphone) ใหเสียงท่ีละเอียด เท่ียงตรง เปนธรรมชาติ 
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ภาพท่ี 26: หูฟง Shure SRH1840 

(Shure, online) 

 

 หลังจากท่ีผูวิจัยดำเนินการพัฒนาแผนปฏิบัติการ ในสวนของการเตรียมเครื่องมือในการผลิต

ผลงานเพลงเรียบรอยแลว ผูวิจัยจึงไดทำการผลิตผลงานเพลง เพื่อใชเปนวัตถุดิบในการทำการตลาด

ดิจิทัลตอไป 

 

 3.3.2 การทำการตลาดดิจิทัลสำหรับผลงานเพลงของนักดนตรีอิสระ 

 หลังจากที่ผู วิจัยไดผลิตผลงานเพลงในขั ้นตอนของการพัฒนาแผนการปฏิบัติการเปนท่ี

เรียบรอยแลวนั้น ผูวิจัยจึงไดดำเนินการตอในข้ันตอนของการปบัติตามแผน ไดแก การทำการตลาด

ดิจิทัลสำหรับผลงานเพลง ทั้งนี้จากการสัมภาษณผูเชี่ยวชาญ ผูวิจัยจึงไดเลือกเครื่องมือที่ใชในการทำ

การตลาดดิจิทัลที่เหมาะสมกับผลงานเพลงของนักดนตรีอิสระในประเทศไทยมา 3 ประเภท ไดแก 
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Website, Social Media Marketing และ Content Marketing โดยมีรายละเอียดการดำเนินการ

ดังนี้ 

 

 Website  

  ความสำคัญของเว็บไซต นอกเหนือไปจากการจัดเก็บขอมูลทั้งหมดของนักดนตรีแลวนั้น ยัง

เปนการสรางความนาเชื่อถือและเปดโอกาสใหกลุมเปาหมาย ซ่ึงเปนผูมีสวนไดสวนเสียท่ีสำคัญ ไดแก 

ค ายเพลง (record label), ผ ู จ ัดจำหน าย (distributer), โปรโมเตอร  (promoter), น ักลงทุน 

(investor), สื่อ (media) และผูชม (audience) ไดรูจักกับนักดนตรีซ่ึงถือวาเปนแบรนด (Brand) ไดดี

ยิ ่งขึ ้น โดยผูวิจัยไดจดทะเบียนโดเมนเนมชื่อวา prachyaklui.com และเชาพื้นที่เว็บโอสติ้งจาก

บริษัทบลูโฮส (Bluehost) ซ่ึงเปนหนึ่งในบริษัทท่ีใหบริการเว็บโฮสติ้งท่ีไดรับความนิยมสูงท่ีสุดในโลก 

 

 
 

ภาพท่ี 27: www.bluehost.com ผูใหบริการเว็บโฮสติ้งท่ีไดรับความนิยมท่ัวโลก 

(Bluehost, online) 

 

 Social Media Marketing 

โซเชี่ยลมีเดีย ถือเปนชองทางหลักในการทำการตลาดดิจิทัลสำหรับผลงานเพลงโดยสามารถ

ใชเปนชองทางแลกเปลี่ยน สื่อสาร หรือปฏิสัมพันธกับกลุมเปาหมาย ไมวาจะเปนรูปภาพ เสียง วิดีโอ 

หรือสื่อออนไลนอื่นๆ ซึ่งในปจจุบัน มีเว็บไซตผูใหบริการดังกลาวอยูมากมาย อาทิเชน Facebook, 
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YouTube, Instagram, Twitter, Line etc. แตจากการสัมภาษณผ ู เช ี ่ยวชาญ พบวาในปจจุบัน 

โซเชี่ยลมีเดีย ที่ไดรับความนิยมในการทำการตลาดสำหรบัผลงานเพลงของนักดนตรีอิสระในประเทศ

ไทย ไดแก Facebook และ YouTube ผูวิจัยจึงไดทำการเปด Facebook Page ชื่อวา Prachya Klui 

(www.facebook.com/prachyaklui) และ YouTube Channel ชื่อวา Prachya Klui  

 

 

 
 

ภาพท่ี 28: ตัวอยาง Facebook Page 

(Facebook, online) 
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ภาพท่ี 29: ตัวอยาง YouTube Channel 

(YouTube, online) 

 

3.4 การวิเคราะหขอมูล 

 ผูวิจัยไดออกแบบการวิเคราะหขอมูลใหอยูในข้ันตอนของการสังเกตผลการปฏิบัติการ โดยใช

เครื่องมือในการวิเคราะหขอมูลออนไลนไดแก     

- Website ใช Google Analytics  

- Facebook Page ใช Facebook Insight  

- YouTube Channel ใช YouTube Analytics  

 นอกจากนี้ ผูวิจัยยังวิเคราะหขอมูลเชิงคุณภาพดวยการตีความจากการปฏิสัมพันธออนไลน

กับกลุ มเปาหมาย และการสัมภาษณผู เชี ่ยวชาญรวมในการวิเคราะหขอมูลดวย จากนั ้นจึงนำ

กระบวนการวิจัยเชิงปฏิบัติทั้งวงจร ไดแก การผลิตผลงานเพลงดิจิทัลสำหรับนักดนตรีอิสระ (การ

พัฒนาแผนการปฏิบัติการ), การตลาดดิจิทัลและการออกแบบสื่อออนไลนเพื่อการประชาสัมพันธ 

(การปฏิบัติตามแผน) และการวิเคราะหขอมูลดวยเครื่องมือออนไลน (การสังเกตผลการปฏิบัติการ) 

มาสะทอนผลดวยการประเมินเชิงคุณภาพ  
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ภาพท่ี 30: ตัวอยาง Google Analytics สำหรับเว็บไซต 

(prachyaklui, online) 

 

 
 

ภาพท่ี 31: ตัวอยาง Google Insight สำหรับ Facebook Page 

(Facebook, online) 
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ภาพท่ี 32: ตัวอยาง YouTube Analytics สำหรับ YouTube Channel 

(YouTube, online) 

 

3.5 การสรางสรรคผลงาน 

นำผลการประเมินการปฏิบัติการไปปรับปรุงกระบวนการวิจัยในลักษณะวนซ้ำ (Loop) ดวย

การออกแบบสื่อออนไลนเพื่อการประชาสัมพันธนักดนตรีอิสระ จากขั้นตอนการปฏิบัติการไดรับการ

พัฒนาจากการกระบวนการวิจัยเชิงปฏิบัติการในวงจรแรก 

 

3.6 สรุป อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 สร ุปผลการว ิจ ัยโดยการเข ียนรายงานว ิจ ัย และเข ียนบทความว ิจ ัยเพื ่อต ีพ ิมพ ใน

วารสารวิชาการท่ีอยูในฐานขอมูล TCI กลุมท่ี 1  

  



 

 

บทที่ 4 

ผลการวิเคราะหขอมูล 

 

การวิจัยหัวขอ “การออกแบบสื่อออนไลนเพื่อการประชาสัมพันธนักดนตรีอิสระ” เปนการ

วิจัยเชิงปฏิบัติการ โดยรายละเอียดของการวิเคราะหขอมูลจะแบงเปน 3 สวน ไดแก สวนที่หนึ่ง ผล

การการดำเนินการวิจัยเชิงปฏิบัติการตั้งแตการผลิตผลงานเพลง การทำการตลาดดิจิทัล ไปจนถึงการ

ออกแบบสื ่อออนไลน (การพัฒนาแผนการปฏิบัติการและการปฏิบัติตามแผน) สวนที ่สอง การ

วิเคราะหผลการปฏิบัติการดวยเครื่องมือออนไลน และการวิเคราะหเชิงคุณภาพ (การสังเกตผลการ

ปฏิบัติการ) สวนที่สาม การสะทอนผลการปฏิบัติการ เพื่อนำองคความรูที่ไดไปสรางสรรคผลงานใน

ลักษณะวนซ้ำ  โดยมีรายละเอียดดังนี้  

 

4.1 ผลการดำเนินการวิจัยเชิงปฏิบัติการ (การพัฒนาแผนการปฏิบัติการและการปฏิบัติตามแผน) 

 ผู ว ิจ ัยมีผลงานในฐานะนักดนตรีอิสระที ่สามารถนำมาออกแบบสื ่อออนไลนเพื ่อการ

ประชาสัมพันธไดทั้งสิ้น 3 ผลงาน ไดแก 1. วงดนตรีชื่อ “Migrate to the Ocean” 2. วงดนตรีชื่อ 

“EWANs” และ 3. ศิลปนเดี่ยวชื่อ “ลัทธิปลาวาฬ” โดยแตละผลงาน มีรายละเอียดดังนี้ 

 

 Migrate to the Ocean 

 วงดนตรี Migrate to the Ocean กอตั้งขึ ้นในปพ.ศ. 2551 มีสมาชิก 5 คน โดยผูวิจัยมี

ตำแหนงนักรองนำ ทำหนาที ่แตงเนื ้อรองทั ้งหมดและทำนองบางสวน ปจจุบันอยู ภายใตสังกัด 

Minimal Records ซ่ึงบริหารงานโดยมือกีตารของวง มีผลงานเพลงท้ังสิ้น 15 เพลง อัลบั้มเต็มจำนวน 

1 อัลบั้ม โดยผูวิจัยเปนออกแบบปกอัลบั้ม และมิวสิควิดีโอจำนวน 8 เพลง รายละเอียดเพิ่มเติม 

สามารถดูไดท่ี Facebook Page: Migrate to the Ocean และเว็บไซต www.prachyaklui.com 
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  ภาพท่ี 33: วงดนตรี Migrate to the Ocean 
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  ภาพท่ี 34: หนาปกอัลบั้ม Migrate to the Ocean 

 

 EWANs 

 วงดนตรี EWANs กอตั้งขึ ้นในปพ.ศ. 2554 โดยไมมีสมาชิกที่แนนอน เปนวงดนตรีแนว

ทดลอง เพ่ือสำรวจความสัมพันธระหวาง “ศิลปน” กับ “ผูชม” ในบริบทของวัฒนธรรมรวมสมัย ดวย

การแสดงศิลปะสื่อผสมแบบดนสด จากนั้นจึงทาทายใหผูชมนำเสนอผลงานศิลปะจากการชมการ

แสดง ซึ่งงานจากผูชมจะถูกนำไปใชเปนวัตถุดิบในการแสดงของศิลปนในครั้งตอไป โดยผูวิจัยเปน

ผูออกแบบสื่อทั้งหมดของวง รายละเอียดเพิ่มเติม สามารถดูไดที่ Facebook Page: EWANs และ

เว็บไซต www.prachyaklui.com 
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  ภาพท่ี 35: วงดนตรี EWANs 
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  ภาพท่ี 36: ตัวอยางการออกแบบสื่อสำหรับวงดนตรี EWANs 

 

 ลัทธิปลาวาฬ 

เปนผลงานในลักษณะศิลปนเดี่ยวของผูวิจัย เริ่มผลิตผลงานเพลงตั้งแตปพ.ศ. 2556ปจจุบันมี

ผลงานเพลงท้ังสิ้น 2 เพลง โดยท่ียังไมมีการออกแบบสื่อเก่ียวกับผลงาน รายละเอียดเพ่ิมเติม สามารถ

ดูไดท่ีเว็บไซต www.prachyaklui.com 
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  ภาพท่ี 37: ศิลปน ลัทธิปลาวาฬ 

 

 จากผลงานทั ้งหมดของผู ว ิจ ัย พบวาผลงานของวงดนตรี Migrate to the Ocean และ 

EWANs ไดมีการทำการตลาดและไดออกแบบสื่อไปแลว อีกทั้งยังเปนการทำงานในลักษณะวงดนตรี 

จึงทำใหมีผูมีสวนไดสวนเสียที่หลากหลาย ทำใหมีอุปสรรคในการควบคุมตัวแปรในประเด็นที่ตองการ

ศึกษา ในขณะที่ผลงานของศิลปนลัทธิปลาวาฬ เปนการทำงานในลักษณะศิลปนเดี่ยว ไดแกตัวผูวจิัย

เอง จึงสามารถควบคุมการทำงานไดโดยงาย นอกจากนั้น ยังไมไดมีการทำการตลาดและออกแบบสื่อ

เพ่ือการประชาสัมพันธมากอน ผูวิจัยจึงไดคัดเลือกผลงานของศิลปนลัทธิปลาวาฬมาใชในการศึกษา  

สำหรับข้ันตอนของการผลิตผลงานเพลงดิจิทัลนั้น ผูวิจัยเลือกบทเพลงชื่อวา “คืนท่ีมีวิญญาณ 

(Dancer in the Dark)” ซ่ึงผูวิจัยเปนผูแตงเนื้อรองและทำนองท้ังหมด ในเบื้องตน ผูวิจัยตองการเปน

ผูดำเนินการผลิตเองท้ังหมด แตเนื่องจากการวิจัยในครั้งนี้เปนการวิจัยเชิงปฏิบัติการ ทำใหการเตรียม

สวนประกอบที่สำคัญของโฮมเรคคอรดดิ้งสตูดิโอเสร็จสิ้นไมทันขั้นตอนของการผลิตผลงานเพลง 

ผูวิจัยจึงแกปญหาดวยการเลือกใชบริการสตูดิโอใหเชาในการผลิตผลงาน นอกจากนี้ ผูวิจัยยังขาด

ความรูความเขาใจในกระบวนการผลิตผลงานเพลง รวมถึงการใชงานอุปกรณตางๆ ผูวิจัยจึงเลือก

ทำงานรวมกับโปรดิวเซอร (producer) ท่ีมีความเชี่ยวชาญดังกลาว ทำใหไดผลงานเพลงชื่อวา “คืนท่ี

มีวิญญาณ (Dancer in the Dark)” เปนท่ีเรียบรอยเพ่ือทำการศึกษาเก่ียวกับการตลาดดิจิทัลในลำดับ

ถัดไป 
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  ภาพท่ี 38: บรรยากาศการผลิตผลงานเพลงในสตูดิโอรวมกับโปรดิวเซอร 

 

 หลังจากท่ีผูวิจัยไดผลิตผลงานเพลงดิจิทัลท่ีมีชื่อวา “คืนท่ีมีวิญญาณ (Dancer in the Dark)” 

ของศิลปน “ลัทธิปลาวาฬ” เปนที่เรียบรอยแลวนั้น ผูวิจัยจึงไดศึกษาเกี่ยวกับการทำการตลาดดิจทัิล

สำหรับผลงานดังกลาวโดยการสัมภาษณผูชี่ยวชาญ ไดแกเจาของคายเพลง และไดรับคำแนะนำวา 

ผูวิจัยเปนนักดนตรีอิสระที่มีผลงานเปนที่รูจักของกลุมเปาหมายอยูแลวในระดับหนึ่งโดยเฉพาะใน

ฐานะนักรองนำจากวงดนตรี Migrate to the Ocean จึงควรที่จะทำการตลาดโดยตอยอดจากตน

ทุนเดิมผานชองทางเดียวกับวงดนตรี โดยนำเสนอผลงานในรูปแบบมิวสิควิดีโอและการแสดงสดผาน

ชองทางของคายเพลง เพื่อสื่อสารกับกลุมเปาหมายที่มีความคุนเคยกับผูวิจัย นอกจากนี้ในสวนของ

การออกแบบสื่อเพ่ือทำการตลาด ผูเชี่ยวชาญยังไดใหขอเสนอแนะวาควรจะประกอบไปดวยเว็บไซตท่ี

รวบรวมผลงานทั้งหมดของผูวิจัย โดยมีชองทางปฏิสัมพันธกับกลุมเปาหมายผานสื่อโซเชี่ยลมีเดีย 

ไดแก Facebook Page ก็เพียงพอแลว ผู ว ิจ ัยจึงไดดำเนินการออกแบบสื ่อออนไลนเพื ่อการ

ประชาสัมพันธนักดนตรีอิสระ ไดแก 

- การออกแบบเว็บไซต www.prachyaklui.com 

- การออกแบบ Facebook Page ชื่อวา Prachya Klui 
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- การผลิตมิวสิควิดีโอเพลงคืนท่ีมีวิญญาณ (Dancer in the Dark) 

- การผลิตสื่อบันทึกการแสดงสดของศิลปนลัทธิปลาวาฬ 

โดยแตละหัวขอมีรายละเอียดดังนี้ 

 

 การออกแบบเว็บไซต www.prachyaklui.com 

เบื้องตน ผูวิจัยไดเชาพื้นที่เว็บโฮสติ้งจากบริษัทบลูโฮส และไดจดทะเบียนโดเมนเนมชื่อวา 

prachyaklui.com ซ่ึงเปนชื่อจริงและชื่อเลนของผูวิจัยเนื่องจากตองการนำผลงานท้ังหมดในฐานะนัก

ดนตรีอิสระของรวบรวมไวในเว็บไซตนี้ ในสวนของการออกแบบ ผูวิจัยเลือกใช Wordpress.org ซ่ึง

เปนโปรแกรมท่ีใชในการสรางและจัดการเนื้อหาดิจิทัล (content management system : CMS) ท่ี

ไดรับความนิยมในการสรางเว็บไซตมากท่ีสุดในปจจุบัน (W3Techs, online) มาเปนเครื่องมือหลักใน

การออกแบบเว็บไซต 

 

 
 

ภาพท่ี 39: Bluehost Portal 

(Bluehost, online) 
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ภาพท่ี 40: WordPress Dashboard 

(WordPress, online) 

 

 ในการออกแบบเว็บไซตดวยโปรแกรม WordPress อันดับแรก ผูวิจัยตองเลือกธีม (theme) 

ที่เหมาะสมกับเนื้อหาของเว็บไซต โดยผูวิจัยเลือกใชธีมที่มีชื่อวา Pofo ที่มีความยึดหยุนในการใชงาน

สูง และสามารถปรับแตงการใชงานไดตรงตามความตองการของผูวิจัย 

 

 
 

ภาพท่ี 41: Pofo Theme 

(WordPress, online)  



 63 

 

จากนั้นผูวิจัยจึงไดทำการปรับแตงธีมดังกลาว เริ่มจากการออกแบบโลโกใหกับเว็บไซต โดย

เลือกใชตัวหนังสือ (typography) แบบเดียวกับโลโกวงดนตรี Migrate to the Ocean เพื่อสราง

ความคุนเคยใหกับกลุมเปาหมายตามท่ีผูเชี่ยวชาญแนะนำ 

 

 

 
 

 
 

ภาพท่ี 42: โลโก Prachya Klui สำหรับเว็บไซต 

(WordPress, online) 
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ในการแบงเนื้อหาของเว็บไซต ผูวิจัยไดแบงเมนูออกเปน 5 ประเภท ไดแก 

- Latthi Plawan (ลัทธิปลาวาฬ) ไดแก ผลงานดนตรีหลักที่ใชในการศึกษาในครั้งนี้อยู ใน

ตำแหนงแร 

- Migrate to the Ocean ไดแก ผลงานดนตรีที่มีชื่อเสียงที่สุดของผูวิจัยอยูในลำดับที่สอง

เพ่ือสรางความคุนเคยในกลุมเปาหมาย 

- EWANs ไดแก ผลงานดนตรีอื่นๆ ของผูวิจัย อยูในลำดับที่สามเพื่อใหกลุมเปาหมายเห็น

ภาพรวมผลงานดนตรีของผูวิจัย 

- AJ.K. (อจข) ไดแก ผลงานวิชาการดานอ่ืนๆ ของผูวิจัย  

- Random Stories ไดแก ผลงานอ่ืนๆ ของผูวิจัย 

 

 
 

ภาพท่ี 43: การสรางเมนูสำหรับเว็บไซต 

(WordPress, online) 

 

 หลังจากนั้น ผูวิจัยจึงไดโพสเนื้อหาแตละประเภทตามที่ระบุในเมนูของเว็บไซต โดยสามารถ

จำแนกรูปแบบ (format) ของเนื้อหาของไดเปน 4 รูปแบบ ไดแก 
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- Standard / Image สำหรับโพสเนื้อหาท่ัวไปท่ีมีเพียงภาพและตัวหนังสือ 

- Gallery สำหรับโพสเนื้อหาท่ีเปนภาพหลายภาพเปนหลัก 

- Video สำหรับโพสเนื้อหาที่เปนภาพเคลื่อนไหว โดยสามารถใสลิงคจากเว็บไซตอื่น เชน 

YouTube หรือ Vimeo ได 

- Audio สำหรับโพสเนื้อหาท่ีเปนเสียง โดยสามารถใสลิงคจากเว็บไซตอ่ืน เชน SoundCloud 

ได 

 

 
 

 

ภาพท่ี 44: ตัวอยางเนื้อหาแบบ Standard / Image 

(PrachyaKlui, online) 
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ภาพท่ี 45: ตัวอยางเนื้อหาแบบ Gallery 

(PrachyaKlui, online) 

 

 

 
 

 

ภาพท่ี 46: ตัวอยางเนื้อหาแบบ Video 

(PrachyaKlui, online) 
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ภาพท่ี 47: ตัวอยางเนื้อหาแบบ Audio 

(PrachyaKlui, online) 

 

 

 เม่ือทำการโพสเนื้อหาแตละประเภทในรูปแบบท่ีเหมาะสมแลว จึงไดเว็บไซตท่ีมีภาพรวมดังนี้ 

(สามารถดูรายละเอียดเพ่ิมเติมไดท่ีเว็บไซต www.prachyaklui.com) 
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ภาพท่ี 48: https://prachyaklui.com/ (Homepage) 

(PrachyaKlui, online) 
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ภาพท่ี 49: https://prachyaklui.com/category/latthiplawan/ (ลัทธิปลาวาฬ) 

(PrachyaKlui, online) 



 70 

 

 
 

ภาพท่ี 50: https://prachyaklui.com/category/mgto/ (Migrate to the Ocean) 

(PrachyaKlui, online) 
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ภาพท่ี 51: https://prachyaklui.com/category/ewans/ (EWANs) 

(PrachyaKlui, online) 
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ภาพท่ี 52: https://prachyaklui.com/category/ajk/ (อจข) 

(PrachyaKlui, online) 
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ภาพท่ี 53: https://prachyaklui.com/category/random-stories/ (Random Stories) 

(PrachyaKlui, online) 
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 การออกแบบ Facebook Page ช่ือวา Prachya Klui 

 จากการสัมภาษณผูมีสวนไดสวนเสีย พบวาชองทางในการสื่อสารระหวางนักดนตรีอิสระกับ

กลุมเปาหมายที่ไดรับความนิยมสูงสุดในประเทศไทย คือการใช Facebook โดยมีผูใชงานมากถึง 47 

ลานบัญชี (Hootsuite & We Are Social, online) ผูวิจัยจึงไดจัดทำ Facebook Page ชื่อ Prachya 

Klui ขึ้นมาเพื่อวัตถุประสงคดังกลาว โดยมีการออกแบบท่ีสำคัญไดแก Profile Picture โดยผูวิจัยได

ออกแบบโลโกใหมีความเชื่อมโยงกับโลโกวง Migrate to the Ocean ซึ่งไดรับแรงบันดาลใจจาก

ทาทางขณะทำการแสดงดนตรีสด จนเปนสัญลักษณประจำตัวของผู ว ิจ ัยที ่กลุ มเปาหมายมี

ความคุนเคยเปนอยางดี โดยทำการลดทอนรูปทรงดังกลาวใหมีความรวมสมัยยิ่งข้ึน 

 

 

 
 

ภาพท่ี 54: การออกแบบ Profile Picture ของ Facebook Page  
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 ในสวนของ Cover Photo นั้น ผูวิจัยไดนำโลโกและลิงคจากเว็บไซตมาใชในการออกแบบ 

เพ่ือใหเกิดความเชื่อมโยงของผลงานท้ังหมด  

 

 
 

ภาพท่ี 55: การออกแบบ Cover Photo ของ Facebook Page 

(Facebook, online) 

 

 การผลิตมิวสิควิดีโอเพลงคืนท่ีมีวิญญาณ (Dancer in the Dark) 

 จากจากที่ผูวิจัยไดผลิตผลงานเพลงที่มีชื่อวา คืนที่มีวิญญาณ (Dancer in the Dark) ของ

ศิลปนลัทธิปลาวาฬเปนที ่เร ียบรอยแลวนั ้น ผู ว ิจัยจึงไดทำการผลิตมิคสิควิดีโอเพื ่อใชในการ

ประชาสัมพันธผานชองทาง YouTube โดยบทเพลงดังกลาวมีเนื้อรอง ดังนี้  

  
ฉนัยงัคงฝังใจกบัเร่ืองรา้ยๆ 

ชีวิตคือการเร่ิมตน้ใหม่ 

จะอีกกี่ครัง้ 

จะเก็บเป็นประสบการณ ์

— 

ฉนัจะไปเร่ิมตน้ใหม่ 

ในคืนที่มีวิญญาณ 

วนัที่ไม่มีคน 

วิวที่ไม่มีแสงไฟ 
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วยัที่ยงัมีความหวงั 

จะเก็บเป็นประสบการณ ์

— 

แลว้ฉนัจึงชวนเธอออกมาเตน้ราํ 

ในคืนที่วิญญาณ 

 

 ผูวิจัยจึงไดทำการผลิตมิวสิควิดีโอใหมีความสัมพันธกับเนื้อรองที่มีความหมายเปนนามธรรม 

จึงไดเลือกใชฟุตเทจ (footage) จาก NASA Image and Video Library ท่ีเปดใหบุคคลท่ัวไปสามารถ

นำมาใชไดอยางอิสระโดยไมมีคาใชจาย และทำการตัดตอฟุตเทจดังกลาวใหเขากับเนื้อรอง ดังนี้  
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ภาพท่ี 56: การผลิตมิวสิควิดีโอเพลงคืนท่ีมีวิญญาณ (Dancer in the Dark) 

 

 เมื่อผูวิจัยผลิตมิวสิควิดีโอเปนที่เรียบรอยแลว จึงไดทำการเผยแพรผานชองทาง YouTube 

Channel ของคายเพลงที่เผยแพรผลงานวง Migrate to the Ocean เพื่อสรางความคุนเคยใหกับ

กลุมเปาหมายตามท่ีผูเชี่ยวชาญแนะนำ  
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ภาพท่ี 57: การเผยแพรมิวสิควิดีโอเพลงคืนท่ีมีวิญญาณ (Dancer in the Dark) ผาน YouTube 

(https://youtu.be/uv-ObQF6qEI) 

 

 การผลิตส่ือบันทึกการแสดงสดของศิลปนลัทธิปลาวาฬ 

 หลังจากท่ีผูวิจัยไดทำการเผยแพรมิวสิควิดีโอผาน YouTube เปนท่ีเรียบรอยแลว ผูวิจัยจึงได

ทำการประชาสัมพันธเพิ่มเติมดวยการแสดงสดของศิลปนลัทธิปลาวาฬ รวมกับคายเพลงเดิม เพ่ือ

สรางความตอเนื่องในการประชาสัมพันธผลงาน โดยเปนการแสดงสดรวมกับศิลปนทานอ่ืนภายใตชื่อ

งาน “Minimal Live at Home EP.2” ผานชองทาง Facebook Live และทำการเผยแพรบันทึกการ

แสดงสดผาน YouTube มีรายละเอียดดังนี้  
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ภาพท่ี 58: การแสดงสดของศิลปนลัทธิปลาวาฬผานชองทาง Facebook Live 

(Facebook/Minimal Records, online) 

 

 
 

ภาพท่ี 59: บันทึกการแสดงสดของศิลปนลัทธิปลาวาฬ ผาน YouTube 

(https://youtu.be/X6GumfUsOYw) 
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4.2 การวิเคราะหผลการปฏิบัติการดวยเครื่องมือออนไลน และการวิเคราะหเชิงคุณภาพ (การ

สังเกตผลการปฏิบัติการ) 

 เครื่องมือที่ผูวิจัยใชในการวิเคราะหผลการออกแบบสื่อออนไลนเพื่อการประชาสัมพันธนัก

ดนตรีอิสระ ไดแก     

- Google Analytics สำหรับวิเคราะหผลการออกแบบเว็บไซต www.prachyaklui.com 

- Facebook Insight สำหรับวิเคราะหผลการออกแบบ Facebook Page ชื่อวา Prachya 

Klui 

- YouTube Analytics สำหรับวิเคราะหผลการผลิตมิวสิควิดีโอเพลงคืนท่ีมีวิญญาณ  

- YouTube Analytics สำหรับวิเคราะหผลการผลิตสื่อบันทึกการแสดงสดของศิลปนลัทธิ

ปลาวาฬ 

  

 Google Analytics สำหรับวิเคราะหผลการออกแบบเว็บไซต www.prachyaklui.com 

 Google Analytics เปนเครื่องมือที่ใชวิเคราะหเนื้อหาที่เผยแพรทางเว็บไซต สามารถติดตั้ง

ในเว็บไซตดวยปลั ๊กอิน(Plugin) ชื ่อวา MonsterInsights ท่ีจัดการดวยโปรแกรม WordPress มี

รายละเอียดดังนี้ (ขอมูล ณ วันท่ี 2 มิถุนายน 2563)  

เว็บไซต www.prachyaklui.com มีผูเขาชมทั้งสิ้น 4 คน เขาชม 8 ครั้ง ใชเวลาเขาชมเฉลี่ย 

14 วินาที โดยมีอัตราการเขาชมซ้ำอยูท่ี 50% โดยอัตราสวนผูชมใหมอยูท่ี 75% และผูชมท่ีกลับมาอยู

ท่ี 25% เขาชมผานคอมพิวเตอร 50% ผานมือถือ 50% โดยผูเขาชมท้ังหมดมาจากประเทศไทย  
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ภาพท่ี 60: Overview Report ของเว็บไซต www.prachyaklui.com  

(PrachyaKlui, online, accessed 2 June 2020) 
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 Facebook Insight สำหรับวิเคราะหผลการออกแบบ Facebook Page ช่ือวา Prachya 

Klui 

 Facebook Insight เปนเครื ่องมือที ่ใช ในการวิเคราะหเนื ้อหาที ่ เผยแพรผานชองทาง 

Facebook Page โดยสามารถแบงการวิเคราะหไดหลากหลายตามประเภทของเนื้อหา เหมาะสำหรับ

ใชเปนขอมูลการทำการตลาดผานชองทาง Facebook Page สำหรับการวิเคราะหเพจ Prachya Klui 

มีรายละเอียดดังนี้ (ขอมูล ณ วันท่ี 2 มิถุนายน 2563)  

Facebook Page ชื่อวา Prachya Klui มีผู เขาชมทั้งสิ้น 4 ครั้ง จากผูชมที่สามารถเขาถึง

เนื้อหาได 3 คน มีผูชมกดไลคเนื้อหา 2 คน และมีผูติดตาม 2 คน 
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ภาพท่ี 61: Page Summary ของ Facebook Page ชื่อวา Prachya Klui  

(Facebook, online, accessed 2 June 2020) 
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 YouTube Analytics สำหรับวิเคราะหผลการผลิตมิวสิควิดีโอเพลงคืนท่ีมีวิญญาณ   

 YouTube Analytics เปนเครื ่องมือที ่ใช ในการวิเคราะหว ิดีโอที ่ เผยแพรผานชองทาง 

YouTube สามารถแบงการวิเคราะหออกเปน 4 หมวด ไดแก ภาพรวม (Overview) การเขาถึง 

(Reach) การปฏิสัมพันธ (Engagement) และผูชม (Audience) โดยผลการวิเคราะหมิวสิควิดีโอเพลง

คืนท่ีมีวิญญาณ มีรายละเอียดดังนี้ (ขอมูล ณ วันท่ี 1 มิถุนายน 2563) 

  

 ภาพรวม (Overview) และการปฏิสัมพันธ (Engagement) 

 มิวสิควิดีโอเพลงคืนที่มีวิญญาณมียอดผูชม (unique viewers) ทั้งสิ้น 2,935 วิว รวมเวลา

เขาชม (watch time) ทั้งสิ้น 105.4 ชั่วโมง โดยผูชมใชเวลาเขาชมโดยเฉลี่ย (audience retention) 

อยูที่ 2.09 นาที มีผูชมกดไลค 202 คนและดิสไลค 1 คน คิดเปนอัตราสวน (likes vs dislikes) อยูท่ี 

99.5% 

 
 

ภาพท่ี 62: Overview Analytics ของมิวสิควิดีโอเพลงคืนท่ีมีวิญญาณ  

(YouTube, online, accessed 1 June 2020) 
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ภาพท่ี 63: Engagement Analytics ของมิวสิควิดีโอเพลงคืนท่ีมีวิญญาณ 

(YouTube, online, accessed 1 June 2020) 

 

 

 การเขาถึง (Reach) 

 มิวสิควิดีโอเพลงคืนที่มีวิญญาณมีการเขาถึง (traffic source types) จากการตั้งคาของผูชม 

(browse features) 43.6% เว ็บไซต ภายนอก (external) 13.3% YouTube Channel 12.3% 

YouTube search 10.5% การแจงเตือน (notifications) 6.3% และอ่ืนๆ 14.1% โดยการเขาถึงการ

เว็บไซตภายนอกมาจาก Facebook เปนหลักท่ี 89.7% 
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ภาพท่ี 64: Reach Analytics ของมิวสิควิดีโอเพลงคืนท่ีมีวิญญาณ 

(YouTube, online, accessed 1 June 2020) 
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 ผูชม (Audience) 

 ผูชมมิวสิควิดีโอเพลงคืนที่มีวิญญาณ คือผูที ่สมัครเปนสมาชิก YouTube Channel อยูท่ี 

56.2% และไมไดสมัครเปนสมาชิกอยูที่ 43.8% โดยเขาชมจากประเทศไทยเปนหลักอยูที่ 78.4% มี

ผูชมท่ีอายุเฉลี่ย 18-24 ปเขาชม 55% อายุเฉลี่ย 25-34 ปเขาชม 39.5% และอายุเฉลี่ย 35-44 ปเขา

ชม 5.5% แบงเปนเพศชาย 76.7% และเพศหญิง 23.3% เขาชมผานโทรศัพทมือถือ 67.7% 

คอมพิวเตอร 24.8% แท็บเล็ต 6% และอ่ืนๆ อีก 1.4% 

 

 
 

ภาพท่ี 65: Audience Analytics ของมิวสิควิดีโอเพลงคืนท่ีมีวิญญาณ 

(YouTube, online, accessed 1 June 2020) 

  



 89 

 

YouTube Analytics สำหรับวิเคราะหผลการผลิตส่ือบันทึกการแสดงสดของศิลปนลัทธิปลาวาฬ 

 ผลการวิเคราะหบันทึกการแสดงสดของศิลปนลัทธิปลาวาฬ มีรายละเอียดดังนี้ 

 

 ภาพรวม (Overview) และการปฏิสัมพันธ (Engagement) 

 บันทึกการแสดงสดของศิลปนลัทธิปลาวาฬ มียอดผูชม (unique viewers) ทั้งสิ้น 272 วิว 

รวมเวลาเขาชม (watch time) ทั้งสิ ้น 28.6 ชั่วโมง โดยผูชมใชเวลาเขาชมโดยเฉลี่ย (audience 

retention) อยูที่ 6.05 นาที มีผูชมกดไลค 14 คน โดยไมมีคนกดดิสไลค คิดเปนอัตราสวน (likes vs 

dislikes) อยูท่ี 100% 

 

 
 

ภาพท่ี 66: Overview Analytics ของบันทึกการแสดงสดศิลปนลัทธิปลาวาฬ 

(YouTube, online, accessed 1 June 2020) 
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ภาพท่ี 67: Engagement Analytics ของบันทึกการแสดงสดศิลปนลัทธิปลาวาฬ 

(YouTube, online, accessed 1 June 2020) 

 

 การเขาถึง (Reach) 

 บันทึกการแสดงสดของศิลปนลัทธิปลาวาฬ มีการเขาถึง (traffic source types) จากการตั้ง

คาของผูชม (browse features) 23.3% เว็บไซตภายนอก (external) 15.9% YouTube Channel 

15.9% YouTube Playlist 10.2% YouTube search 9.5% และอื่นๆ 25.1% โดยการเขาถึงการ

เว็บไซตภายนอกมาจาก Facebook เปนหลักท่ี 95.6% 
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ภาพท่ี 68: Reach Analytics ของบันทึกการแสดงสดศิลปนลัทธิปลาวาฬ 

(YouTube, online, accessed 1 June 2020) 
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 ผูชม (Audience) 

 ผู ชมบันทึกการแสดงสดของศิลปนลัทธิปลาวาฬ คือผู ที ่สมัครเปนสมาชิก YouTube 

Channel อยูท่ี 70% และไมไดสมัครเปนสมาชิกอยูท่ี 30% โดยเขาชมจากประเทศไทยเปนหลักอยูท่ี 

55.7% โดยเขาชมผานโทรศัพทมือถือ 66.7% คอมพิวเตอร 21.6% แท็บเล็ต 8.9% และอื่นๆ อีก 

2.9% 

 

 
 

ภาพท่ี 69: Audience Analytics ของบันทึกการแสดงสดศิลปนลัทธิปลาวาฬ 

(YouTube, online, accessed 1 June 2020) 
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4.3 การสะทอนผลการปฏิบัติการ 

 หลังจากที่ผูวิจัยไดผลการออกแบบสื่อออนไลนเพื่อการประชาสัมพันธนักดนตรีอิสระ จาก

เครื่องมือออนไลนในหัวขอท่ี 4.2 เปนท่ีเรียบรอยแลว ผูวิจัยจึงไดทำการสะทอนผลการปฏิบัติการเชิง

คุณภาพ เพ่ือนำองคความรูท่ีไดจากการปฏิบัติจริงดังกลาวไปพัฒนาดวยการปฏิบัติซ้ำ ในบทท่ี 5 การ

สรางสรรคผลงาน โดยการสะทอนผลการปฏิบัติการ มีรายละเอียดดังนี้ 

 

 4.3.1 การสะทอนผลการปฏิบัติการผลิตผลงานเพลงดิจิทัล 

 โฮมเรคคอรดดิ้งสตูดิโอ 

 เนื่องจากการวิจัยในครั้งนี้เปนการวิจัยเชิงปฏิบัติการ ทำใหการปฏิบัติการในวงจรแรกในสวน

ของการเตรียมสวนประกอบที่สำคัญของโฮมเรคคอรดดิ้งสตูดิโอเสร็จสิ้นไมทันขั้นตอนของการผลิต

ผลงานเพลง ผูวิจัยจึงแกปญหาดวยการเลือกใชบริการสตูดิโอใหเชาในการผลิตผลงาน นอกจากนี้ 

ผูวิจัยยังขาดความรูความเขาใจในกระบวนการผลิตผลงานเพลง รวมถึงการใชงานอุปกรณตางๆ ผูวิจัย

จึงเลือกทำงานรวมกับโปรดิวเซอร (producer) ที่มีความเชี่ยวชาญ สำหรับการปฏิบัติการในวงจรท่ี

สอง (รายละเอียดอยูในบทที่ 5) ผูวิจัยสามารถแกปญหาดังกลาวและสามารถผลิตผลงานเพลงดิจิทัล

ในลักษณะโฮมเรคคอรดดิ้งสตูดิโอไดดวยตัวเองเปนท่ีเรียบรอย  

 

 การคัดเลือกผลงานเพ่ือนำมาออกแบบส่ือออนไลน 

ในสวนของผลงานในฐานะนักดนตรีอิสระที ่สามารถนำมาออกแบบสื ่อออนไลนเพื่อการ

ประชาสัมพันธนั ้น ผู วิจัยพบวาการนำผลงานของศิลปนเดี่ยวชื่อ “ลัทธิปลาวาฬ” ยังคงมีความ

เหมาะสมที่จะนำมาพัฒนาในการปฏิบัติการในวงจรที่สอง เนื่องจากเปนการทำงานโดยตัวผูวิจัยเพยีง

คนเดียว จึงไมมีอุปสรรคจากผูมีสวนไดสวนเสีย ทำใหสามารถควบคุมประเด็นในการศึกษาใหตรงตาม

วัตถุประสงคของการวิจัยไดมากท่ีสุด 

 

 4.3.2 การสะทอนผลการปฏิบัติการทำการตลาดดิจิทัลและการออกแบบส่ือออนไลน 

 การตลาดดิจิทัล 

จากผลการวิเคราะหการปฏิบัติการในวงจรแรก ผูวิจัยพบวาเครื่องมือท่ีใชในการทำการตลาด

ดิจิทัล 3 ประเภท ไดแก Website, Social Media Marketing และ Content Marketing นั้นมีความ

เหมาะสมที่จะนำมาปรับปรุงในการปฎิบัติการในวงจรที่สอง โดย Content Marketing หรือ การ
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สรางหรือนำเสนอเนื้อหาที่มีประโยชนและตรงตามความตองการของกลุมเปาหมาย นั้นสามารถ

สอดแทรกอยูไดท้ังบน Website และ Social Media Marketing 

 

 การออกแบบส่ือออนไลน 

ผูวิจัยยังเลือกออกแบบสื่อออนไลนเพื่อการประชาสัมพันธผลงานจากการปฏิบัติการในวงจร

ท่ีสอง ในรูปแบบแบบเดียวกับการปฏบิัติการในวงจรแรก ไดแก  

- การออกแบบเว็บไซต www.prachyaklui.com 

- การออกแบบ Facebook Page ชื่อวา Prachya Klui 

- การผลิตมิวสิควิดีโอ 

โดยจะนำผลการวิเคราะหการปฏิบัติการในวงจรแรกดวยเครื่องมือออนไลนมาปรับปรุงการ

ปฏิบัติการในวงจรท่ีสอง แลวจึงนำผลการวิเคราะหการปฏิบัติการในวงจรท่ีสองดวยเครื่องมือออนไลน

ไปเปรียบเทียบกับผลการปฏิบัติการในวงจรแรก และสรุปผลการวิจัยในครั้งนี้ได (รายละเอียดอยูใน

บทท่ี 6) 

  

  



 

 

บทที่ 5 

ผลการสรางสรรคผลงาน 

 

การวิจัยหัวขอ “การออกแบบสื่อออนไลนเพื่อการประชาสัมพันธนักดนตรีอิสระ” เปนการ

วิจัยเชิงปฏิบัติการท่ีมีการปฏิบัติการสองวงจร โดยรายละเอียดของการปฏิบัติการในวงจรแรกจะอยูใน

บทที่ 4 จากนั้นจึงนำผลการปฏิบัติการดังกลาวมาพัฒนาเปนองคความรูเพื่อปรับปรุงกระบวนการ

ปฏิบัติการในวงจรที ่สองในลักษณะวนซ้ำ (Loop) และนำผลการปฏิบัติการในวงจรที ่สองไป

เปรียบเทียบกับผลการปฏิบัติการในวงจรแรกเพื่อสรุปผลการวิจัย โดยการปฏิบัติการในวงจรที่สอง มี

รายละเอียดดังนี้ 

 

5.1 การผลิตผลงานเพลงดิจิทัลของนักดนตรีอิสระ 

จากผลการปฏิบัติการในวงจรแรก ผูวิจัยพบวาการนำผลงานของศิลปนเดี่ยวชื ่อ “ลัทธิ

ปลาวาฬ” ยังคงมีความเหมาะสมที่จะนำมาพัฒนาในการปฏิบัติการในวงจรที่สอง เนื่องจากเปนการ

ทำงานโดยตัวผูวิจัยเพียงคนเดียว จึงไมมีอุปสรรคจากผูมีสวนไดสวนเสีย ทำใหสามารถควบคุม

ประเด็นในการศึกษาในตรงตามวัตถุประสงคของการวิจัยไดมากที่สุด โยผูวิจัยเลือกบทเพลงชื่อวา 

“โลกไมไดหมุนรอบเรา (Last Drink)” ซึ่งผูวิจัยเปนผูแตงเนื้อรองและทำนองทั้งหมด และเปนผูผลิต

ผลงานเพลงดิจิทัลเองทั้งหมดในลักษณะโฮมเรคคอรดดิ้งสตูดิโอที่มีรายละเอียดของสวนประกอบท่ี

สำคัญอยูในบทที่ 3 หัวขอ 3.3.1 การผลิตผลงานเพลงของนักดนตรีอิสระ ซึ่งจะเห็นไดวาการผลิตผล

งานเพลงดิจิทัลในการปฏิบัติการในวงจรที่สองไดมีการพัฒนาจากการการผลิตผลงานเพลงดิจิทัลใน

การปฏิบัติการวงจรแรกท่ีผูวิจัยขาดความพรอมรวมถึงความรูความเขาใจในกระบวนการผลิต 
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ภาพท่ี 70: บรรยากาศการผลิตผลงานเพลงในลักษณะโฮมเรคคอรดดิ้งสตูดิโอของผูวิจัย 

 

5.2 การทำการตลาดดิจิทัล 

หลังจากที่ผูวิจัยไดผลิตผลงานเพลงดิจิทัลที่มีชื่อวา “โลกไมไดหมุนรอบเรา (Last Drink)” 

ของศิลปปน “ลัทธิปลาวาฬ” เปนที่เรียบรอยแลวนั้น ผูวิจัยจึงไดนำองคความรูทางดานการตลาด

ดิจิทัลที่ไดการพัฒนาการปฏิบัติการวงจรแรกจากการผลิตผลงานเพลงดิจิทัลชื่อวา “คืนที่มีวิญญาณ 

(Dancer in the Dark)” มาประยุกตใชในการปฏิบัติการในวงจรที่สอง โดยจากการสะทอนผลการ

ปฏิบัติการในวงจรแรก ผู ว ิจัยพบวาเครื ่องมือที ่ใชในการทำการตลาดดิจิทัล 3 ประเภท ไดแก 

Website, Social Media Marketing และ Content Marketing นั ้นมีความเหมาะสมที ่จะนำมา

ปฎิบัติการในวงจรท่ีสองในข้ันตอนของการออกแบบสื่อออนไลนเพ่ือการประชาสัมพันธ   

 

5.3 การออกแบบส่ือออนไลน 

ผูวิจัยไดเลือกออกแบบสื่อออนไลนเพ่ือการประชาสัมพันธผลงานเพลงดิจิทัล ใหสอดคลองกับ

องคความรูทางดานการตลาดดิจิทัลแบงเปน  

- การผลิตมิวสิควิดีโอ 

- การปรับปรุงเว็บไซต www.prachyaklui.com 

- การพัฒนา Facebook Page ชื่อวา Prachya Klui  
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โดยแตละหัวขอ มีรายละเอียดของการออกแบบดังนี้ 

 

 5.3.1 การผลิตมิวสิควิดีโอเพลงโลกไมไดหมุนรอบเรา (Last Drink) 

 ผูวิจัยไดทำการผลิตมิวสิควิดีโอเพ่ือใชในการประชาสัมพันธผานชองทาง YouTube ของคาย

เพลง โดยผูวิจัยไดคนพบองคความรูเพิ่มเติมจากการที่ผูวิจัยเปนผูผลิตผลงานเพลงดิจิทัลดวยตัวเอง

ทั้งหมดวา ในการประชาสัมพันธผลงานเพลงผานชองทางออนไลนที่ไดรับความนิยม เชน YouTube, 

Spotify, SoundCloud ฯลฯ มีการกำหนดมาตฐานระดับความดัง (loudness) ของเพลง เรียกวา 

LUFS Levels หากผลงานเพลงมีความดังเกินคามาตรฐานดังดังกลาว จะถูกลดความดังลงอัติโนมัติทำ

ใหผลงานสูญเสียคุณภาพ เม่ือผูวิจัยเลือกผลิตมิวสิควิดีโอเพ่ือเผยแพรผาน YouTube ซ่ึงกำหนดความ

ดังไวไมเกิน -14 LUFS ผูวิจัยจึงจำเปนตองกลับไปแกไขความดังของเพลงในขั้นตอนการผลิตอีกครั้ง

ใหมีความเหมาะสมกับขอจำกัดในการออกแบบสื่อออนไลน  

 

 
 

ภาพท่ี 71: ระดับความดังของเพลงท่ีเหมาะสมในการผลิตมิวสิควิดีโอผานชองทาง YouTube 

 

หลังจากนั้นผูวิจัยจึงไดทำการผลิตมิวสิควิดีโอ โดยเริ่มจากการพิจารณาเนื้อรองของเพลง 

“โลกไมไดหมุนรอบเรา (Last Drink)” ท่ีมีรายละเอียดดังนี้  
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และเราก็ไดเ้ขา้มา 

มีความเขา้ใจใหก้นั 

และเม่ือคืนนัน้พน้ไป 

เราคงมาเร่ิมตน้ใหม่ 

อีกครา 

--- 

ก็เพราะว่าเป็นตอนนี ้

เวลานี ้

เท่านัน้ 

ก็เพราะว่าเป็นตอนนี ้

เวลานี ้

ฉนัมีความสขุแลว้ 

--- 

เม่ือทกุๆ อย่าง 

ไม่เป็นไปอย่างใจ 

สิ่งที่ฉนัควรตอ้งทาํ 

คืออะไร? 

เม่ือทกุๆ อย่าง 

ไม่เป็นไปอย่างใจ 

สิ่งที่ฉนัควรตอ้งทาํ 

คือใจ 

--- 

โลกไม่ไดห้มนุรอบเรา 

ไม่เอาเราเป็นจดุยืน 

โลกไม่ไดห้มนุรอบเรา 

ไม่เอาเราเป็นจดุยืน 

โลกไม่ไดห้มนุรอบเรา 

ไม่เอาเราเป็นจดุยืน 

โลกไม่ไดห้มนุรอบเรา 

ไม่เอาเราเป็นจดุยืน 

--- 

ก็เพราะว่าเป็นตอนนี ้

เวลานี ้

ก็เพราะว่าเป็นตอนนี ้

เวลา 

ฉนัมีความสขุแลว้ 
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 โดยผูวิจัยพบวาเนื้อหาของเพลงจะเก่ียวกับบรรยากาศในตอนกลางคืน ผูวิจัยจึงไดถายทำโดย

การจำลองสถานการณในเพลง และบันทึกบรรยากาศท่ีเกิดข้ึน 
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ภาพท่ี 72: การถายทำมิวสิควิดีโอเพลงโลกไมไดหมุนรอบเรา (Last Drink) 

 

 หลังจากนั้น ผูวิจัยจึงไดคัดเลือกไฟลวิดีโอท่ีมีความเหมาะสมมาตัดตอใหเขากับบทเพลง โดย

ไดมีการปรับอัตราสวนของภาพเปน 4:3 ซ่ึงเปนอัตราสวนของการแสดงผลบนหนาจอโทรทัศน และ

ปรับแตงสีใหดูคลายกับการบันทึกวิดีโอดวยระบบอนาล็อก (VHS) เพ่ือสรางบรรยากาศในดูเหมือนเปน

เหตุกาณท่ีเกิดข้ึนในอดีตตามเนื้อหาของบทเพลง 
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 103 

 

     
 

     
 

     
 

     
 

ภาพท่ี 73: การตัดตอมิวสิควิดีโอเพลงโลกไมไดหมุนรอบเรา (Last Drink) 

 

 เมื่อผูวิจัยผลิตมิวสิควิดีโอเปนที่เรียบรอยแลว จึงไดทำการเผยแพรผานชองทาง YouTube 

Channel ของคายเพลงท่ีเคยเผยแพรผลงานเพลงคืนที ่มีวิญญาณ (Dancer in the Dark) ในการ

ปฏิบัติการวงจรท่ีหนึ่ง เพ่ือสรางความตอเนื่องใหกับกลุมเปาหมาย  
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ภาพท่ี 74: การเผยแพรมิวสิควิดีโอเพลงโลกไมไดหมุนรอบเรา ผาน YouTube 

(https://youtu.be/cnuH7ihrFBs) 

 

 5.3.2 การปรับปรุงเว็บไซต www.prachyaklui.com 

 ผูวิจัยไดนำผลการวิเคราะหเว็บไซตดวยเครื่องมือออนไลนมาเปนสวนชวยในการปรับปรุงและ

พัฒนาเว็บไซต www.prachyaklui.com โดยยังคงใชบริการเชาพื ้นที ่จากบริษัทบลูโฮสตามเดิม

เนื่องจากผลการใชงานยังเปนที่นาพอใจ และยังคงใช Wordpress.org เปนเครื่องมือในการสรางและ

จัดการเนื้อหาบนเว็บไซต เชนเดิม 

อยางไรก็ดี ผู ว ิจัยไดเปลี ่ยนแปลงโลโกของเว็บไซตใหมีความทันสมัยมากขึ ้น โดยมีการปรับลด

ตัวหนังสือจากคำวา “Prachya Klui” ใหเหลือเพียง “pk” และออกแบบใหมีความเปนสัญลักษณมาก

ข้ึน 
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ภาพท่ี 75: การปรับปรุงโลโก “pk” สำหรับเว็บไซต 

(WordPress, online) 

 

ในสวนของการแบงเนื้อหาของเว็บไซต ผูวิจัยยังแบงออกเปน 5 เมนูตามเดิม แตมีการ

เปลี่ยนแปลงลำดับการแสดงผลเพ่ือใหเว็บไซตมีความนาสนใจยิ่งข้ึน ไดแก Migrate to the Ocean 
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ยายมาอยูลำดับแรก, EWANs ยายมาอยูลำดับท่ีสอง, Latthi Plawan (ลัทธิปลาวาฬ) ยายมาอยู

ลำดับท่ีสาม, AJ.K. (อจข) อยูลำดับท่ีสี่ตามเดิม   และ Random Stories อยูลำดับท่ีหาตามเดิม 

 

 
 

ภาพท่ี 76: การปรับปรุงเมนูของเว็บไซต 

(WordPress, online) 

 

ในสวนของรูปแบบของเนื้อหา ผูวิจัยยังแบงออกเปย 4 ประเภท ไดแก Standard / Image, Gallery, 

Video และ Audio ตามเดิม (สามารถดูรายละเอียดเพ่ิมเติมไดท่ีเว็บไซต www.prachyaklui.com) 

 

 5.3.3 การพัฒนา Facebook Page ช่ือวา Prachya Klui 

 ผูวิจัยไดปรับปรุงรูป Profile Picture ใหมีความสอดคลองกับเว็บไซตและรูปโปรไฟลเดิมของ

เพจ ในสวนของ Cover Photo นั้น ผูวิจัยก็ไดนำโลโกของเว็บไซตมาใชในการออกแบบเพื่อใหเกิด

ความเชื่อมโยงของผลงานท้ังหมด 
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ภาพท่ี 77: การปรับปรุง Profile Picture และ Cover Photo ของ Facebook Page 

(Facebook, online) 

 

5.4 การวิเคราะหผลการสรางสรรคดวยเครื่องมือออนไลน 

 เครื่องมือท่ีใชในการวิเคราะหผลการสรางสรรค ไดแก 

- Google Analytics สำหรับวิเคราะหผลการออกแบบเว็บไซต www.prachyaklui.com 

- Facebook Insight สำหรับวิเคราะหผลการออกแบบ Facebook Page ชื่อวา Prachya 

Klui 

- YouTube Analytics สำหรับวิเคราะหผลการผลิตมิวสิควิดีโอเพลงโลกไมไดหมุนรอบเรา 
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Google Analytics สำหรับวิเคราะหผลการออกแบบเว็บไซต www.prachyaklui.com 

 Google Analytics เปนเครื่องมือที่ใชวิเคราะหเนื้อหาที่เผยแพรทางเว็บไซต สามารถติดตั้ง

ในเว็บไซตดวยปลั ๊กอิน(Plugin) ชื ่อวา MonsterInsights ที่จัดการดวยโปรแกรม WordPress มี

รายละเอียดดังนี้ (ขอมูล ณ วันท่ี 26 กรกฎาคม 2563)  

 เว็บไซต www.prachyaklui.com มีผูเขาชมทั้งสิ้น 49 คน เขาชม 64 ครั้ง ใชเวลาเขาชม

เฉลี่ย 1 นาที 8 วินาที โดยมีอัตราการเขาชมซ้ำอยูท่ี 77.55% โดยอัตราสวนผูชมใหมอยูท่ี 74% และ

ผูชมที่กลับมาอยูที่ 26% เขาชมผานคอมพิวเตอร 34% แทปเล็ต 2% และผานมือถือ 64% โดยมีผู

เขาชมสวนใหญจากประเทศไทย รองลงมาคือประเทศสหรัฐอเมริกา อังกฤษ ตุรกี เยอรมนี และ

ฝรั่งเศส ตามลำดับ 
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ภาพท่ี 78: Overview Report ของเว็บไซต www.prachyaklui.com 

(PrachyaKlui, online, accessed 26 July 2020) 
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 Facebook Insight สำหรับวิเคราะหผลการออกแบบ Facebook Page ช่ือวา Prachya 

Klui 

 Facebook Insight เปนเครื ่องมือที ่ใช ในการวิเคราะหเนื ้อหาที ่ เผยแพรผานชองทาง 

Facebook Page โดยสามารถแบงการวิเคราะหไดหลากหลายตามประเภทของเนื้อหา เหมาะสำหรับ

ใชเปนขอมูลการทำการตลาดผานชองทาง Facebook Page สำหรับการวิเคราะหเพจ Prachya Klui 

มีรายละเอียดดังนี้ (ขอมูล ณ วันท่ี 26 กรกฎาคม 2563)  

Facebook Page ชื่อวา Prachya Klui มีผู เขาชมทั้งสิ้น 6 ครั้ง จากผูชมที่สามารถเขาถึง

เนื้อหาได 44 คน มีผูชมกดไลคเนื้อหา 3 คน และมีผูติดตาม 3 คน 
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ภาพท่ี 79: Page Summary ของ Facebook Page ชื่อวา Prachya Klui 

(Facebook, online, accessed 26 July 2020) 
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 YouTube Analytics สำหรับวิเคราะหผลการผลิตมิวสิควิดีโอเพลงโลกไมไดหมุนรอบ

เรา   

 YouTube Analytics เปนเครื ่องมือที ่ใช ในการวิเคราะหว ิดีโอที ่เผยแพรผานชองทาง 

YouTube สามารถแบงการวิเคราะหออกเปน 4 หมวด ไดแก ภาพรวม (Overview) การเขาถึง 

(Reach) การปฏิสัมพันธ (Engagement) และผูชม (Audience) โดยผลการวิเคราะหมิวสิควิดีโอเพลง

โลกไมไดหมุนรอบเรา  มีรายละเอียดดังนี้ (ขอมูล ณ วันท่ี 26 กรกฎาคม 2563) 

  

 ภาพรวม (Overview) และการปฏิสัมพันธ (Engagement) 

 มิวสิควิดีโอเพลงโลกไมไดหมุนรอบเรา  มียอดผูชม (unique viewers) ท้ังสิ้น 1,755 วิว รวม

เวลาเขาชม (watch time) ทั ้งส ิ ้น 54.7 ชั ่วโมง โดยผู ชมใชเวลาเขาชมโดยเฉลี ่ย (audience 

retention) อยูท่ี 1.52 นาที มีผูชมกดไลค 130 คน ไมมีคนกดดิสไลค 

 

 
 

ภาพท่ี 80: Overview Analytics ของมิวสิควิดีโอเพลงโลกไมไดหมุนรอบเรา  

(YouTube, online, accessed 26 July 2020) 
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ภาพท่ี 81: Engagement Analytics ของมิวสิควิดีโอเพลงโลกไมไดหมุนรอบเรา 

(YouTube, online, accessed 26 July 2020) 

 

 การเขาถึง (Reach) 

 มิวสิควิดีโอเพลงโลกไมไดหมุนรอบเรา  มีการเขาถึง (traffic source types) จากการตั้งคา

ของผ ู ชม (browse features) 34.9% เว ็บไซต ภายนอก (external) 18.0% YouTube search 

10.8% การแจงเตือน (notifications) 10.3% เพลยลิสต (playlists) 8.0% และอื่นๆ 18.1% โดย

การ เข  าถ ึ งการ เ ว ็ บ ไซต ภ ายนอกมาจาก  Facebook เป  นหล ั กท ี ่  81.9% และ เว ็ บ ไซต  

www.prachyaklui.com 5.8% 
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ภาพท่ี 82: Reach Analytics ของมิวสิควิดีโอเพลงเพลงโลกไมไดหมุนรอบเรา 

(YouTube, online, accessed 26 July 2020) 
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 ผูชม (Audience) 

 ผูชมมิวสิควิดีโอเพลงโลกไมไดหมุนรอบเรา คือผูท่ีสมัครเปนสมาชิก YouTube Channel อยู

ท่ี 63.7% และไมไดสมัครเปนสมาชิกอยูท่ี 37.8% โดยเขาชมจากประเทศไทยเปนหลักอยูท่ี 77.2% มี

ผูชมที่อายุเฉลี่ย 18-24 ปเขาชม 56.1% อายุเฉลี่ย 25-34 ปเขาชม 32.6% และอายุเฉลี่ย 35-44 ป

เขาชม 11.2% แบงเปนเพศชาย 76.5% และเพศหญิง 23.5%  

 

 
 

ภาพท่ี 83: Audience Analytics ของมิวสิควิดีโอเพลงโลกไมไดหมุนรอบเรา 

(YouTube, online, accessed 26 July 2020) 

 

5.5 การสะทอนผลการสรางสรรค 

 หลังจากท่ีผูวิจัยไดผลการสรางสรรคผลงานเปนท่ีเรียบรอยแลว ผูวิจัยจึงไดทำการสะทอนผล

การปฏิบัติการเชิงคุณภาพ โดยเปรียบเทียบการผลการปฏิบัติการวงจรที่หนึ ่ง การออกแบบสื่อ
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ออนไลนเพื่อการประชาสัมพันธนักดนตรีอิสระไดแกศิลปน “ลัทธิปลาวาฬ” เพลง “คืนที่มีวิญญาณ”

(รายละเอียดการวิเคราะหผลการปฏิบัติการอยูในบทที่ 4) และ การปฏิบัติการวงจรที ่สอง การ

ออกแบบสื่อออนไลนเพื่อการประชาสัมพันธนักดนตรีอิสระไดแกศิลปน “ลัทธิปลาวาฬ” เพลง “โลก

ไมไดหมุนรอบเรา” (รายละเอียดการวิเคราะหผลการปฏิบัติการอยูในบทท่ี 5) มีรายละเอียดดังนี้ 

 

 5.5.1 การสะทอนผลการปฏิบัติการผลิตผลงานเพลงดิจิทัล 

 โฮมเรคคอรดดิ้งสตูดิโอ 

ผูวิจัยสามารถผลิตผลงานเพลงดิจิทัลในลักษณะโฮมเรคคอรดดิ้งสตูดิโอไดดวยตัวเองในการ

ปฏิบัติการวงจรที่สอง ในขณะท่ีผูวิจัยตองทำงานรวมกับโปรดิวเซอรที่มีความเชี่ยวชาญและใชบริการ

สตูดิโอใหเชาในการผลิตผลงานในการปฏิบัติการวงจรแรก จึงถือเปนความกาวหนาตามลักษณะของ

การวิจัยเชิงปฏิบัติการ 

 

 การคัดเลือกผลงานเพ่ือนำมาออกแบบส่ือออนไลน 

ผูวิจัยนำผลงานของศิลปนเดี่ยวชื่อ “ลัทธิปลาวาฬ” มาใชในการปฏิบัติการทั้งสองวงจร 

เนื่องจากเปนการทำงานโดยตัวผูวิจัยเพียงคนเดียว จึงไมมีอุปสรรคจากผูมีสวนไดสวนเสีย และ

สามารถควบคุมประเด็นในการศึกษาใหตรงตามวัตถุประสงคของการวิจัย และสามารถเปรียบเทียบ

การปฏิบัติการท้ังสองวงจรไดเปนอยางดี 

 

 5.5.2 การสะทอนผลการปฏิบัติการทำการตลาดดิจิทัลและการออกแบบส่ือออนไลน 

 การตลาดดิจิทัล 

จากผลการปฏิบัติการในวงจรที่สอง ผูวิจัยพบวา การทำการตลาดดิจิทัล 3 ประเภทที่ไดจาก

การวิเคราะหการปฏิบัติการในวงจรแรก ไดแก Website, Social Media Marketing และ Content 

Marketing สามารถนำมาประยุกตใชไดเปนอยางดี โดยเฉพาะการสอดแทรก Content Marketing 

บน Website และ Social Media Marketing 

 

 การออกแบบส่ือออนไลน 

ผูวิจัยยังเลือกออกแบบสื่อออนไลนเพื่อการประชาสัมพันธผลงานจากการปฏิบัติการในวงจร

ท่ีสอง ในรูปแบบแบบเดียวกับการปฏิบัติการในวงจรแรก ไดแก  
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- การออกแบบเว็บไซต www.prachyaklui.com 

- การออกแบบ Facebook Page ชื่อวา Prachya Klui 

- การผลิตมิวสิควิดีโอ 

โดยมีเครื่องมือท่ีใชในการวิเคราะหการออกแบบสื่อออนไลน ไดแก  

- Google Analytics สำหรับวิเคราะหผลการออกแบบเว็บไซต www.prachyaklui.com 

- Facebook Insight สำหรับวิเคราะหผลการออกแบบ Facebook Page ชื่อวา Prachya 

Klui 

- YouTube Analytics สำหรับวิเคราะหผลการผลิตมิวสิควิดีโอ  

สำหรับการวิเคราะหการออกแบบสื่อออนไลนจากการปฏิบัติการในวงจรท่ีสอง สามารถนำมา

เปรียบเทียบกับผลการปฏิบัติการในวงจรแรกไดดังนี้ 

 

 การเปร ียบเท ียบ Google Analytics สำหร ับว ิ เคราะห ผลการออกแบบเว ็บไซต 

www.prachyaklui.com ในการปฏิบัติการท้ังสองวงจร 

  

 ผูชม 

 

(คน) 

การเขาชม 

 

(คร้ัง) 

เวลาเขาชม

เฉลี่ย 

(นาที) 

อัตราการเขา

ชมซ้ำ 

อัตราการเขา

ชมใหม 

การปฏิบัติการวงจรท่ี 1 

เพลง คืนท่ีมีวิญญาณ 

4 8 0.14 75% 25% 

การปฏิบัติการวงจรท่ี 2 

เพลง โลกไมไดหมุนรอบเรา 

49 64 1.08 74% 26% 

 

ตารางท่ี 4: การเปรียบเทียบผลการออกแบบเว็บไซต www.prachyaklui.com 

 

จากตารางที่ 4 จะเห็นวาจำนวนผูชม และการเขาถึงของเว็บไซต www.prachyaklui.com 

มีจำนวนเพิ่มขึ้นอยางมีนัยสำคัญ โดยสิ่งที่ผูวิจัยปรับปรุงในการปฏิบัติการวงจรที่สอง ไดแก การ

ปรับปรุงโลโกของเว็บไซตใหมีความทันสมัยมากขึ้น และปรับปรุงการแสดงผลใหมีความนาสนใจมาก

ขึ้น ในสวนของเวลาเขาชมเฉลี่ยที่เพิ่มมากขึ้นนั้นอาจเปนเพราะผูวิจัยไดมีการเพิ่มเนื้อหาในแตละ

หัวขอของเว็บไซตใหมีจำนวนมากข้ึน  
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 การเปรียบเทียบ Facebook Insight สำหรับวิเคราะหผลการออกแบบ Facebook 

Page ช่ือวา Prachya Klui ในการปฏิบัติการท้ังสองวงจร 

 

 ผูชม 

 

(คน) 

ผูชมท่ีสามารถ

เขาถึงเนื้อหา 

(คน) 

ผูชมกดไลค

เนื้อหา 

(คน) 

ผูติดตาม 

 

(คน) 

การปฏิบัติการวงจรท่ี 1 

เพลง คืนท่ีมีวิญญาณ 

4 3 2 2 

การปฏิบัติการวงจรท่ี 2 

เพลง โลกไมไดหมุนรอบเรา 

6 44 3 3 

 

ตารางท่ี 5: การเปรียบเทียบผลการออกแบบ Facebook Page ชื่อวา Prachya Klui 

 

จากตารางท่ี 5 จะเห็นวาจำนวนผูชมท่ีสามารถเขาถึงเนื้อหาของเพจ Prachya Klui มีจำนวน

สูงขึ้นมากในการปฏิบัติการวงจรที่สอง ทั้งนี้อาจเปนเพราะเนื้อหาของเพจมีจำนวนมากขึ้นและมีการ

เชื่อมโยงกับเว็บไซตและคลิปจาก Youtube ของการปฏิบัติการในวงจรท่ีหนึ่ง อยางไรก็ดีจำนวนผูชม

และผูชมที่กดไลคยังมีปริมาณใกลเคียงกับการปฏิบัติการในวงจรที่หนึ่ง จึงอาจวิเคราะหไดวาการ

ปรับปรุงรูปแบบของเพจยังไมสงผลตอจำนวนผูเขาชมเทาใดนัก 
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 การเปรียบเทียบ YouTube Analytics สำหรับวิเคราะหผลการผลิตมิวสิควิดีโอในการ

ปฏิบัติการท้ังสองวงจร 

 

 ภาพรวม (Overview) และการปฏิสัมพันธ (Engagement) 

 

 ยอดผูชม 

(unique 

viewers) 

(คน) 

เวลาเขาชม 

(watch 

time) 

(ชั่วโมง) 

เวลาเขาชมโดย

เฉลี่ย 

(audience 

retention) 

(นาที) 

ผูชม

กดไลค 

(like) 

 

(คน) 

ผูชมกด

ดิสไลค 

(dislike) 

 

(คน) 

การปฏิบัติการวงจรท่ี 1 

เพลง คืนท่ีมีวิญญาณ 

2,935 105.4 2.09 202 1 

การปฏิบัติการวงจรท่ี 2 

เพลง โลกไมไดหมุนรอบเรา 

1,755 54.7 1.52 130 - 

 

ตารางท่ี 6: การเปรียบเทียบผลการผลิตมิวสิควิดีโอหัวขอ ภาพรวม (Overview) และการปฏิสัมพันธ 

(Engagement) 

 จากตารางที่ 6 ถึงแมวายอดผูชมจากการปฏิบัติการวงจรที่สองจะมีจำนวนนอยกวาการ

ปฏิบัติการวงจรที่หนึ่ง แตอาจเปนเพราะระยะเวลาในการเก็บขอมูลไมเทากันโดยในการปฏิบัติการ

วงจรที่หนึ่งใชเวลาเก็บขอมูลประมาณ 2 เดือน ในขณะที่การปฏิบัติการในวงจรที่สองใชเวลาเพียง 1 

เดือน เนื่องจากขอจำกัดทางดานระยะเวลาของการวิจัย ท้ังนี้ผูวิจัยจะไดนำปญหาดังกลาวไปปรับปรุง

ในการวางแผนการวิจัยครั้งตอไปใหมีความรัดกุมมากยิ่งขึ้น อยางไรก็ดีจำนวนดังกลาวอาจสะทอนให

เห็นวาการประพันธและการเรียงดนตรีในกระบวนการผลิตผลงานเพลง อาจสงผลตอผูชมมากกวาการ

ออกแบบสื่อออนไลนเพ่ือการประชาสัมพันธ  
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 การเขาถึง (Reach) 

 

 การตั้งคา

ของผูชม 

(browse 

features) 

เว็บไซต

ภายนอก 

(external) 

YouTube 

Channel 

YouTube 

search 

การแจงเตือน 

(notifications) 

อ่ืนๆ 

การปฏิบัติการวงจรท่ี 1 

เพลง คืนท่ีมีวิญญาณ 

43.6% 13.3% 12.3% 10.5% 6.3% 14.1% 

การปฏิบัติการวงจรท่ี 2 

เพลง โลกไมไดหมุนรอบเรา 

34.9% 18.0% 8% 10.8 10.3% 18.1% 

 

ตารางท่ี 7: การเปรียบเทียบผลการผลิตมิวสิควิดีโอหัวขอ การเขาถึง (Reach) 

จากตารางที่ 7 จะเห็นวาการเขาถึงของผูชมในการปฏิบัติการวงจรที่หนึ่งและสอง มีจำนวน

ใกลเคียงกัน โดยการปฏิบัติการวงจรที่สองมีการเขาถึงจากแหลงอื่นๆ เพิ่มมากขึ้น ไดแกการเขาชม

ผานเว็บไซต www.prachyaklui.com ท่ีมีจำนวน 5.8% 

 

 ผูชม (Audience) 

 

 สมาชิก 

YouTube 

Channel 

ไมไดเปน

เปน

สมาชิก 

YouTube 

Channel 

ผูชมที่

อายุ

เฉลี่ย  

18-24 ป 

ผูชมที่

อายุ

เฉลี่ย  

25-34 ป 

ผูชมที ่

อายุเฉลีย่  

35-44 ป 

เพศ

ชาย 

เพศ

หญิง 

การปฏิบัติการวงจรท่ี 1 

เพลง คืนท่ีมีวิญญาณ 

56.2% 43.8% 55% 39.5% 5.5% 76.7% 23.3% 

การปฏิบัติการวงจรท่ี 2 

เพลง โลกไมไดหมุนรอบเรา 

63.7% 37.8% 56.1% 32.6% 11.2% 76.5% 23.5% 

 

ตารางท่ี 8: การเปรียบเทียบผลการผลิตมิวสิควิดีโอหัวขอ ผูชม (Audience) 

จากตารางท่ี 8 จะเห็นวาลักษณะของผูชมในการปฏิบัติการวงจรท่ีหนึ่งและสอง มีจำนวน

ใกลเคียงกัน และสามารถนำไปใชเปนขอมูลเก่ียวกับผูชม เชน เพศและอาย ุ ในการออกแบบสื่อ

ออนไลนเพ่ือการประชาสัมพันธใหมีความสอดคลองกับกลุมเปาหมายได 



 

 

บทที่ 6 

สรุป อภปิรายผล และขอเสนอแนะ 

 

 การวิจัยหัวขอ “การออกแบบสื ่อออนไลนเพื ่อการประชาสัมพันธนักดนตรีอิสระ” มี

วัตถุประสงคของการวิจัย ไดแก 1. ศึกษากระบวนการผลิตผลงานเพลงดิจิทัลของนักดนตรีอิสระ  2. 

ศึกษาหลักการตลาดดิจิทัล 3. ศึกษาหลักการออกแบบสื่อออนไลน และ 4. สรางสรรคการออกแบบ

สื่อออนไลนเพื่อการประชาสัมพันธนักดนตรีอิสระ โดยมีการดำเนินการวิจัยเชิงปฏิบัติการ (Action 

Research) และมีการประเมินผลเชิงเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ  โดยมุงศึกษาเฉพาะนักดนตรีอิสระ

และผูที่เกี่ยวของในกิจกรรมการฟงเพลงออนไลนในประเทศไทย  ภายในระยะเวลา 1 ป 9 เดือน 

ตั้งแตวันที่ 1 ตุลาคม พ.ศ. 2561 ถึงวันที่ 31 กรกฎาคม พ.ศ.2563 เทานั้น โดยผลการวิจัยสามารถ

แยกไดตามวัตถุประสงคดังนี้  

 

 6.1 ผลการศึกษากระบวนการผลิตผลงานเพลงดิจิทัลของนักดนตรีอิสระ  (วัตถุประสงค

ขอท่ี 1)  

 ในการผลิตผลงานเพลงดิจิทัลของนักดนตรีอิสระ สามารถทำในลักษณะโฮมเรคคอรดดิ้ง

สตูดิโอเพ่ือลดตนทุน แตยังสามารถผลิตผลงานเพลงท่ีมีคุณภาพเพียงพอตอการฟงในรูปแบบออนไลน

ได โดยมีสวนประกอบที่สำคัญ 5 อยาง ไดแก คอมพิวเตอร (computer), ดิจิทัล ออรดิโอ เวิรค

สเตชัน (digital audio workstation: DAW), ออดิโอ อินเตอรเฟส (audio interface), ไมโครโฟน 

(microphone), และ สตูดิโอ มอนิเตอร (studio monitor) นอกจากนี้นักดนตรีอิสระยังตองคำนึงผูมี

สวนไดสวนเสียท่ีสำคัญของธุรกิจดนตรีในปจจุบัน ไดแก นักดนตรี (artist), คายเพลง (record label), 

ผูจัดจำหนาย (distributer), โปรโมเตอร (promoter), นักลงทุน (investor), สื่อ (media) และผูชม 

(audience)  

  

 6.2 ผลการศึกษาหลักการตลาดดิจิทัล (วัตถุประสงคขอท่ี 2)  

ในการทำการตลาดดิจ ิท ัล มีเคร ื ่องม ือที ่สำค ัญ 6 ประเภทไดแก  Website, E-mail 

Marketing, Social Media Marketing, Mobile & App Marketing,  Online PR และ  Content 

Marketing โดยผูวิจัยพบวาเครื่องมือท่ีเหมาะสมกับการวิจัยครั้งนี้มี 3 ประเภท ไดแก Website, 

Social Media Marketing และ Content Marketing โดย Content Marketing หรือ การสรางหรือ
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นำเสนอเนื้อหาท่ีมีประโยชนและตรงตามความตองการของกลุมเปาหมาย นั้นสามารถสอดแทรกอยูได

ท้ังบน Website และ Social Media Marketing 

 

 6.3 ผลการศึกษาหลักการออกแบบส่ือออนไลน (วัตถุประสงคขอท่ี 3) 

 ในการออกแบบสื่อออนไลนนั้นมีองคประกอบ หลักการพ้ืนฐาน รวมถึงกระบวนการออกแบบ

ท่ีใกลเคียงกับสื่อสิ่งพิมพ โดยมีความแตกตางดังนี้ 

 

 ระบบสี หนวยวัด การแสดงผล 

ส่ือออนไลน RGB pixel หนาจอ 

ส่ือส่ิงพิมพ CMYK metric / imperial งานพิมพ 

 

ตารางท่ี 9: ความแตกตางระหวางสื่อออนไลนและสื่อสิ่งพิมพ 

 

 อยางไรก็ดีในการออกแบบสื่อออนไลนนั้นจำเปนตองคำนึงถึงแพลตฟอรม (platform) ของผู

ใหบริการพื้นท่ีสื่อออนไลนซึ่งเปนขอจำกัดที่สำคัญในการออกแบบ โดยการวิจัยครั้งนี้มีแพลตฟอรมท่ี

ใชในการออกแบบท้ังสิ้น 3 แพลตฟอรม ไดแก เว็บไซต Facebook Page และ YouTube 

 ในการออกแบบเว็บไซต ตองคำนึงถึงการเชาเว็บโฮสติ้งและการจดทะเบียนโดเมนเนม และ

สามารถใชเครื่องมือเฉพาะในการออกแบบเว็บไซตใหมีคุณภาพ ไดแก WordPress และเมื่อทำการ

ออกแบบเว็บไซตเปนที่เรียบรอยแลวก็สามารถนำรายละเอียดของการออกแบบไปประยุกตใหเขากับ

แพลตฟอรมอ่ืน เชน Facebook หรือ Youtube ตอไปได 

 

 6.4 ผลการสรางสรรคการออกแบบสื่อออนไลนเพื่อการประชาสัมพันธนักดนตรีอิสระ 

(วัตถุประสงคขอท่ี 4) 

 ผลการสรางสรรคการออกแบบสื่อออนไลนเพื่อการประชาสัมพันธนักดนตรีอิสระ สามารถ

แบงออกไดเปน 3 หัวขอไดแก 

- การออกแบบเว็บไซต www.prachyaklui.com 

- การออกแบบ Facebook Page ชื่อวา Prachya Klui 

- การผลิตมิวสิควิดีโอลงบน YouTube 
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การวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยเชิงปฏิบัติการ แบงการปฏบิัติการออกเปนสองวงจร ไดแก 

- การปฏิบัติการวงจรท่ีหนึ่ง การออกแบบสื่อออนไลนเพื่อการประชาสัมพันธศิลปน “ลัทธิ

ปลาวาฬ” เพลง “คืนท่ีมีวิญญาณ” 

- การปฏิบัติการวงจรท่ีสอง การออกแบบสื่อออนไลนเพื่อการประชาสัมพันธศิลปน “ลัทธิ

ปลาวาฬ” เพลง “โลกไมไดหมุนรอบเรา” 

ทำใหมีการออกแบบซ้ำสองครั้งเพ่ือใหผลการออกแบบครั้งแรกท่ีสวนชวยในการปรับปรุงการ

ออกแบบครั้งที่สอง อยางไรก็ดีผลการออกแบบที่มีการพัฒนาขึ้นอยางชัดเจนมีเพียงการออกแบบ

เว็บไซต www.prachyaklui.com เทานั ้น ซึ ่งอาจเปนเพราะแพลตฟอรมอยาง Facebook และ 

YouTube เปนสื่อสังคมออนไลน(Social Media) จึงมีขอจำกัดในการออกแบบคอนขางมากเพ่ือรักษา

ภาพลักษณของแพลตฟอรมใหมีเอกภาพ ดังนั้น สิ่งท่ีจะทำใหการออกแบบสื่อออนไลนบนแพลตฟอรม

ดังกลาวประสบความสำเร็จจึงมุงเนนความสำคัญไปที่เนื้อหา(ผลงานเพลง) มากกวาการออกแบบ ซ่ึง

ไมใชประเด็นของการวิจัย 

 

 6.5 ขอเสนอแนะ 

1. การวิจัยหัวขอ “การออกแบบสื่อออนไลนเพื่อการประชาสัมพันธนักดนตรีอิสระ” เปนการ

วิจัยเชิงปฏิบัติการ ทำใหผลของการวิจัยนั้นอาจจะไมครอบคลุมสถานการณอื่นๆ เทาใดนัก 

นักออกแบบที ่สนใจจะนำผลการวิจัยไปใชออกแบบสื ่อออนไลนเพื ่อวัตถุประสงคอ่ืน

นอกเหนือไปจากเพื่อการประชาสัมพันธนักดนตรีอิสระ จึงจำเปนตองประยุกตใชผลการวิจัย

ใหเหมาะสมกับการทำงานของนักออกแบบเปนกรณีไป 

2. ปญหาที่สำคัญของการวิจัยเชิงปฏิบัติการ คือระยะเวลาในการทำการวิจัยที่ควบคุมไดยาก 

ผูวิจัยที่สนใจจะดำเนินการวิจัยในลักษณะนี้ จำเปนตองมีการวางแผนการทำงานอยาง

ละเอียดและรัดกุม 

3. การออกแบบสื่อออนไลน เปนการออกแบบท่ีมีความสัมพันธกับความกาวหนาทางเทคโนโลยี

อยางมาก นักออกแบบท่ีสนใจ จึงจำเปนตองมีความรู ความเขาใจเกี ่ยวกับเทคโนโลยีท่ี

เกี่ยวของ และตองติดตามเทคโนโลยีดังกลาวอยางใกลชิด เนื่องจากมีการเปลี่ยนแปลงอยาง

รวดเร็วตลอดเวลา 
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	ในปัจจุบัน ความก้าวหน้าของเทคโนโลยีทำให้อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ในกลุ่มที่ 3 Media (สื่อ) ของประเทศไทยได้มีการพัฒนาไปมาก โดย “สื่อใหม่” หรือ “สื่อดิจิทัล” ซึ่งหมายถึงสื่อที่เกี่ยวข้องกับคอมพิวเตอร์ เริ่มได้รับความนิยมแทนที่สื่อเดิม ได้แก่ วิทยุ โทรทัศน์ แ...
	พฤติกรรมการฟังเพลงของผู้คนที่เปลี่ยนแปลงไปโดยหันมาฟังเพลงออนไลน์กันเพิ่มมากขึ้นนั้น ไม่เพียงแต่ส่งผลต่อการประชาสัมพันธ์ผลงานเพลงผ่านสื่อออนไลน์ แต่ยังส่งผลกระทบไปถึงกระบวนการผลิตผลงานเพลงอีกด้วย โดยมีการนำเทคโนโลยีดิจิทัลเข้ามาใช้ในกระบวนการผลิตในลักษ...
	จากที่มาและความสำคัญดังกล่าว ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะทำการวิจัยหัวข้อ “การออกแบบสื่อออนไลน์เพื่อการประชาสัมพันธ์นักดนตรีอิสระ” โดยแบ่งเนื้อหาของการศึกษาออกเป็น 3 ประเด็น ได้แก่ 1. การผลิตผลงานเพลงดิจิทัลของนักดนตรีอิสะ 2. การตลาดดิจิทัล และ 3. หลักการออกแ...

	1.2 วัตถุประสงค์ เพื่อ
	1.2.1 ศึกษากระบวนการผลิตผลงานเพลงดิจิทัลของนักดนตรีอิสระ
	1.2.2 ศึกษาหลักการตลาดดิจิทัลสำหรับผลงานเพลงดิจิทัล
	1.2.3 ศึกษาหลักการออกแบบสื่อออนไลน์เพื่อการประชาสัมพันธ์ผลงานเพลงดิจิทัล
	1.2.4 สร้างสรรค์การออกแบบสื่อออนไลน์เพื่อการประชาสัมพันธ์นักดนตรีอิสระ

	1.3 โจทย์การวิจัย
	1.4 ขอบเขตของงานวิจัย
	การวิจัยครั้งนี้ เป็นงานวิจัยเชิงปฏิบัติการที่มีขอบเขตด้านเนื้อหาเกี่ยวกับ กระบวนการผลิตผลงานเพลงดิจิทัล หลักการตลาดดิจิทัล และหลักการออกแบบสื่อออนไลน์ โดยมุ่งศึกษาเฉพาะนักดนตรีอิสระและผู้ที่เกี่ยวข้องในกิจกรรมการฟังเพลงออนไลน์ในประเทศไทย  ภายในระยะเ...

	1.5 คำจำกัดความ
	สื่อทุกประเภทที่เกี่ยวข้องกับคอมพิวเตอร์
	สื่อดิจิทัล
	(digital media)
	สื่อดิจิทัลที่มีการเผยแพร่ผ่านอินเตอร์เน็ต
	สื่อออนไลน์
	(online media)
	การใช้สื่อดิจิทัลในการสื่อสารคุณค่าของผลิตภัณฑ์หรือบริการไปยังลูกค้า
	การตลาดดิจิทัล
	(digital marketing)
	หนึ่งในเครื่องมือที่สำคัญของการตลาดดิจิทัล
	การประชาสัมพันธ์ออนไลน์
	(online public relations)
	การนำเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์มาประยุกต์ใช้ในการผลิตผลงานเพลง
	การผลิตผลงานเพลงดิจิทัล
	(digital music production)
	ศิลปินที่ไม่ได้สังกัดค่ายเพลง
	นักดนตรีอิสระ
	(independent musician)
	1.6 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ
	1.6.1 สามารถออกแบบสื่อออนไลน์เพื่อการประชาสัมพันธ์นักดนตรีอิสระอย่างมีคุณภาพ
	1.6.2 เป็นแนวทางในการออกแบบสื่อออนไลน์เพื่อการประชาสัมพันธ์สำหรับนักดนตรีอิสระ รวมถึงศิลปินอิสระสาขาอื่นที่เกี่ยวข้อง
	1.6.3 เป็นส่วนหนึ่งในการพัฒนาองค์ความรู้ที่สนับสนุนนโยบายเศรษฐกิจสร้างสรรค์ของประเทศไทย

	บทที่ 2
	เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง
	โครงการวิจัยหัวข้อ “การออกแบบสื่อออนไลน์เพื่อการประชาสัมพันธ์นักดนตรีอิสระ”  สามารถแบ่งเนื้อหาของการค้นคว้าเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ออกเป็นหัวข้อที่สำคัญ ดังนี้
	2.1 เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการผลิตผลงานเพลงดิจิทัล (digital music production)
	2.2 เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการตลาดดิจิทัล (digital marketing)
	2.3 เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบสื่อออนไลน์ (online media design)

	2.1 เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการผลิตผลงานเพลงดิจิทัล (digital music production)
	ในปัจจุบัน ผู้คนเริ่มหันมาฟังเพลงออนไลน์กันเพิ่มมากขึ้น โดยจากการสำรวจของสำนักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ (องค์การมหาชน) พบว่า ในปี 2560 คนไทยนิยมฟังเพลงจากสื่อออนไลน์มากกว่าสื่อออฟไลน์ โดยคิดเป็นร้อยละ 65.7 และเพิ่มเป็นร้อยละ 76.1 ในปี 2561 (ETD...

	คอมพิวเตอร์ (computer)
	ดิจิทัล ออร์ดิโอ เวิร์คสเตชัน (digital audio workstation: DAW)
	ออดิโอ อินเตอร์เฟส (audio interface)
	ไมโครโฟน (microphone)
	สตูดิโอ มอนิเตอร์ (studio monitor)
	สตูดิโอ มอนิเตอร์ คือ ลำโพงที่ถูกออกแบบมาเพื่อการผลิตผลงานเพลงโดยเฉพาะ ซึ่งต้องการความแม่นยำของเสียงเป็นพิเศษ การให้เสียงของสตูดิโอ มอนิเตอร์นั้น จะให้เสียงที่เท่าเทียมกันทุกย่านเสียงอีกทั้งยังให้คุณภาพของเสียงที่ละเอียดกว่าลำโพงทั่วไป โดยสตูดิโอ มอน...

	2.2 เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการตลาดดิจิทัล (digital marketing)
	จากการศึกษาเกี่ยวกับการผลิตผลงานเพลง ผู้วิจัยพบว่าเทคโนโลยีดิจิทัลยังเข้ามามีบทบาทที่สำคัญในการประชาสัมพันธ์ผลงาน โดยที่นักดนตรีสามารถสื่อสารกับผู้ที่สนใจได้ด้วยตัวเอง ในการกำหนดกลยุทธ์ของการประชาสัมพันธ์ นักดนตรีจำเป็นต้องมีองค์ความรู้เกี่ยวกับการตล...

	พัฒนาการของการตลาดดิจิทัล
	การโฆษณา (advertising) ซึ่งเป็นองค์ประกอบหลักของการตลาด เริ่มมีการแพร่หลายเป็นอย่างมากตามความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีในการผลิตสื่อสิ่งพิมพ์ โดยการลงโฆษณาในหน้าหนังสือพิมพ์เริ่มมีขึ้นครั้งแรกที่ประเทศอังกฤษ จากนั้นจึงได้รับความนิยมไปทั่วโลก การลดต้นทุนในกา...
	นอกจากนี้ ณัฐพล ใยไพโรจน์ (Yaipiroj 2561, 44) ยังได้เรียบเรียงวิวัฒนาการของการทำการตลาดออนไลน์ ไว้ดังนี้

	เครื่องมือที่ใช้ในการทำการตลาดดิจิทัล
	Website
	เว็บไซต์ คือ สื่อที่นำเสนอข้อมูลต่างๆ บนอินเตอร์เน็ต ประกอบไปด้วยโดเมนเนม (Domain Name) และเว็บโฮสติ้ง (Web Hosting) โดยโดเมนเนม คือชื่อของเว็บไซต์ เพื่อให้ผู้ใช้สามารถเข้ามาใช้งานเว็บไซต์ได้ โดยระบุชื่อดังกล่าวบนโปรแกรมเว็บเบราเซอร์ (Web Browser) อาท...

	E-mail Marketing
	อีเมลมาร์เก็ตติ้ง คือการส่งข้อความเชิงพาณิชย์ในรูปแบบอีเมล ซึ่งยังคงเป็นช่องทางหลักในการสื่อสารของการตลาดดิจิทัลในปัจจุบัน (Campaign Monitor, online)  ด้วยเหตุผลที่สำคัญ อาทิเช่น

	Social Media Marketing
	โซเชียลมีเดีย คือ เว็บไซต์ที่มีผู้ใช้เป็นผู้แลกเปลี่ยน สื่อสาร  หรือปฏิสัมพันธ์กันทางสังคมในรูปแบบใดก็ได้ ไม่ว่าจะเป็น ข้อความ รูปภาพ เสียง วิดีโอ หรือสื่ออื่นๆ ซึ่งในปัจจุบัน มีผู้ให้บริการดังกล่าวอยู่มากมาย ไม่ว่าจะเป็น Facebook, YouTube, Instagram,...
	ณัฐพล ใยไพโรจน์ (Yaipiroj 2018, 52) ได้เสนอว่า ในการทำการตลาดโซเชียลมีเดียให้ประสบความสำเร็จนั้น จำเป็นต้องมีกลยุทธ์ดังนี้
	1. รู้จักกลุ่มเป้าหมาย ไม่ว่าจะเป็น เพศ อายุ ที่อยู่ การศึกษา การใช้ชีวิต ฯลฯ
	2. ทราบพฤติกรรมของกลุ่มเป้าหมายดังกล่าว
	3. มีวัตถุประสงค์ที่ชัดเจนในการใช้งานโซเชียลมีเดีย เช่น สร้างแบรนด์ เพิ่มจำนวนผู้ติดตาม กระตุ้นยอดขาย ฯลฯ
	4. มีวิธีการนำเสนอที่เป็นเอกลักษณ์ แตกต่างจากคู่แข่ง
	5. ทราบช่องทางการนำเสนอ รูปแบบของเนื้อหา รวมถึงความถี่ในการนำเสนอ
	6. มีเกณฑ์ประเมินผลที่ชัดเจน เช่น จำนวนผู้ติดตาม หรือ ยอดขาย
	นอกจากนี้ Damian Ryan และ Calvin Jones (Ryan and Jones 2014, 169) ยังได้เสนอว่า โซเชียลมีเดียนั้นเป็นการสื่อสารแบบสองทาง ดังนั้น ในการทำการตลาดด้วยวิธีดังกล่าวจึงมีข้อควรคำนึงถึงดังนี้

	Mobile & App Marketing
	ในปัจจุบัน มีการพัฒนาเว็บไซต์ให้รองรับการใช้งานบนอุปกรณ์หลายประเภทซึ่งมีขนาดของหน้าจอที่แตกต่างกัน ทั้ง โน้ตบุค (notebook) สมาร์ทโฟน (smartphone) หรือ แท็บเล็ต (tablet) การออกแบบดังกล่าวเรียกว่า responsive web design ซึ่งทำให้เว็บไซต์สามารถแสดงผลได้ท...
	แนวโน้มการใช้สมาร์ทโฟนของคนไทยมีมากขึ้นเรื่อยๆ โดยนางนวลนภา ธนศักดิ์ รองผู้อำนวยการสำนักงานสถิติแห่งชาติ (Thanasak, online) เปิดเผยผลสำรวจในปี พ.ศ. 2559 พบว่า ในจำนวนประชากรอายุ 6 ปีขึ้นไปประมาณ 62.8 ล้านคน มีผู้ใช้โทรศัพท์มือถือสมาร์ทโฟน  มากถึง 31....

	Online PR
	ออนไลน์ พีอาร์ คือการทำประชาสัมพันธ์ หรือการสื่อสารการตลาด เพื่อสร้างความสัมพันธ์กับลูกค้า ผ่านช่องทางออนไลน์ต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นสื่อสังคมออนไลน์ การกระตุ้นยอดเข้าชมด้วยโปรแกรมค้นหา (Search Engine Optimization: SEO) หรือการตลาดแบบปากต่อปากเพื่อให้เกิดกร...
	ณัฐพล ใยไพโรจน์ (Yaipiroj 2018, 163) ได้เสนอว่าออนไลน์ พีอาร์ที่ดี ควรจะมีลักษณะที่สำคัญได้แก่ เข้าถึงกลุ่มเป้ามาย, ตรงประเด็น, ตอบโจทย์ความต้องการของผู้รับสาร, ให้ความรู้ สร้างความเข้าใจ, ภาษาสุภาพ เป็นกันเอง, ไม่เยิ่นเย้อ ยืดยาว, ตามเทรนด์ แต่ไม่ซ้ำ...

	Content Marketing
	คอนเทนท์ มาร์เกตติ้ง คือการสร้างหรือนำเสนอเนื้อหาที่มีประโยชน์และตรงตามความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย เพื่อวัตถุประสงค์เพื่อการตลาดของผลิตภัณฑ์ โดยเนื้อหาดังกล่าวสามารถอยู่ในรูปแบบใดก็ได้ตามความเหมาะสม อาทิเช่น บทความ ภาพถ่าย ภาพกราฟิก ภาพเคลื่อนไหว ฯลฯ
	ณัฐพล ใยไพโรจน์ (Yaipiroj 2018, 121) ได้ชี้ให้เห็นถึงปัจจัยสำคัญในการกำหนดเนื้อหาของ คอนเทนท์ มาร์เกตติ้ง ได้แก่

	กลยุทธ์ของการตลาดดิจิทัล
	ในการทำการตลาดดิจิทัลหรือการตลาดออนไลน์นั้น นักการตลาดจำเป็นต้องรู้กลยุทธพื้นฐานทางการตลาด โดยสามารถแบ่งออกเป็นกลยุทธ์ที่สำคัญ ได้แก่ Consumer Behavior, SWOT, 4Cs และ 4Ps โดยมีรายละเอียดดังนี้

	Consumer Behavior
	การศึกษาพฤติกรรมผู้บริโภค เป็นการศึกษาเกี่ยวกับกิจกรรมทั้งหมดของผู้บริโภคที่สัมพันธ์กับการเลือกซื้อสินค้าและบริการ โดยณัฐพล ใยไพโรจน์ (Yaipiroj 2018, 105)  เสนอว่าสามารถใช้เครื่องมือที่ชื่อว่า 6W1H (Who, What, Where, When, Why, Whom, How) มาประยุกต์ใช...

	SWOT analysis
	SWOT analysis ที่ใช้ในการประเมินองค์กรทั้งภายในและภายนอกว่ามี จุดแข็ง (Strengths) จุดอ่อน (Weaknesses) โอกาส (Opportunities) ภัยคุกคาม (Threats) อย่างไรบ้าง เพื่อนำไปพัฒนาแผนการดำเนินงาน มีรายละเอียดดังนี้

	4Ps
	4Ps คือองค์ประกอบทางการตลาดที่นิยมนำมาใช้ในการวิเคราะห์แผนการตลาด ได้แก่ Product, Price, Place and Promotion โดยแต่ละองค์ประกอบ มีรายละเอียดดังนี้

	4Cs
	4Cs เป็นองค์ประกอบที่ต่อยอดมาจาก 4Ps โดยเน้นไปที่มุมมองของผู้บริโภคมากกว่าผู้ผลิต โดยสามารถแบ่งได้ดังนี้

	Digital Branding
	ดิจิทัล แบรนด์ดิ้ง คือการนำองค์ความรู้ในการสร้างแบรนด์มาประยุกต์ใช้บนสื่อออนไลน์ โดย ฌัฐพล ใยไพโรจน์ (Yaipiroj 2018, 105)  ได้เสนอว่า ในการสร้างแบรนด์บนสื่อออนไลน์ จำเป็นต้องคำนึงถึงปัจจัยที่สำคัญ 6 ประการ ดังนี้
	1. กำหนดเป้าหมายอย่างชัดเจนว่าทำเพื่ออะไร ขายสินค้า สร้างแบรนด์ หรือสร้างการรับรู้
	2. กำหนดกลุ่มเป้าหมายให้ชัดเจน

	2.3 เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบสื่อออนไลน์ (online media design)
	ในการค้นคว้าเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ผู้วิจัยจำเป็นต้องศึกษาถึงการออกแบบสื่อออนไลน์ ไม่ว่าจะเป็นในแง่ของประวัติความเป็นมา องค์ประกอบและหลักการพื้นฐาน รวมถึงลักษณะเฉพาะของการออกแบบสื่อออนไลน์ที่แตกต่างจากการออกแบบสื่อประเภทอื่นๆ เพื่อนำไปเป็นข้อ...

	ประวัติความเป็นมาของการออกแบบสื่อออนไลน์
	การปฏิวัติอุตสาหกรรมในช่วงปลายศตวรรษที่ 19 ส่งผลให้มีวิชาชีพที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบเกิดขึ้นมากมาย เพื่อตอบสนองความต้องการสินค้าและบริการประเภทต่างๆ ของผู้คนที่ย้ายเข้ามาทำงานและอาศัยอยู่ในเมือง (Wongsingthong 2004, 84) องค์ความรู้ทางด้านการออกแบบ จึ...
	เทคโนโลยีที่เกี่ยวข้องกับการผลิตสื่อสิ่งพิมพ์นั้นยังได้รับการพัฒนาต่อไปเรื่อยๆ ไม่ว่าจะเป็น การเริ่มใช้ระบบออฟเซต (offset) ในการพิมพ์ การแพร่หลายของหนังสือพิมพ์และนิตยสาร รวมถึงสิ่งพิมพ์ประเภทโปสเตอร์ที่ใช้ติดตามที่สาธารณะ ส่งผลให้เกิดการพัฒนาองค์ควา...

	องค์ประกอบและหลักการพื้นฐานในการออกแบบสื่อออนไลน์
	ในส่วนขององค์ประกอบและหลักการพื้นฐานในการออกแบบนั้น ไม่ว่าจะเป็นการออกแบบสำหรับสื่อสิ่งพิมพ์ สื่อดิจิทัล หรือสื่อออนไลน์นั้น ก็ล้วนแต่มีองค์ประกอบและหลักการพื้นฐานที่ได้รับการพัฒนามาตั้งแต่ยุคปฏิวัติอุตสาหกรรมเช่นเดียวกัน แต่จะมีรายละเอียดแตกต่างกันต...

	องค์ประกอบพื้นฐานในการออกแบบ
	Gavin Ambrose และ Paul Harris ได้เรียบเรียงองค์ประกอบพื้นฐานในการออกแบบไว้ในหนังสือ The Fundamentals of Creative Design (Ambrose and Harris 2003) และ The Production Manual, a Graphic Design Handbook (Ambrose and Harris 2008) โดยมีรายละเอียดที่สำคัญ เพ...

	ขนาดมาตรฐานของกระดาษ
	ขนาดของกระดาษนั้นถูกกำหนดด้วยมาตรฐาน ISO ซึ่งสามารถจำแนกได้เป็นขนาด A สำหรับสื่อสิ่งพิมพ์ทั่วไป , ขนาด B สำหรับหนังสือ, และขนาด C สำหรับซองจดหมาย ดังภาพที่ 1
	ดังนั้น ในการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ์ นักออกแบบจำเป็นต้องคำนึงถึงขนาดของกระดาษ เพื่อให้สามารถออกแบบสื่อสิ่งพิมพ์ที่มีขนาดเหมาะสมได้

	ขนาดมาตรฐานของหน้าจอ
	ขนาดของหน้าจอแต่ละประเภท สามารถแบ่งได้ตามความละเอียดของหน้าจอ (display resolution) ซึ่งมีหน่วยเป็นพิกเซล (pixels) โดยขนาดของหน้าจอจะถูกกำหนดโดยจำนวนพิกเซลที่แสดงผลในแนวตั้งและแนวนอน เช่น 1280 x 720 px หมายถึงหน้าจอที่มี 1280 พิกเซลในแนวนอน และ 720 พิ...

	ประเภทของภาพ
	ในปัจจุบัน การผลิตภาพสำหรับสื่อประเภทต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นสื่อสิ่งพิมพ์ หรือ สื่อดิจิทัล ก็ล้วนแล้วแต่ใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ในการผลิตแทบทั้งสิ้น โดยสามารถแบ่งประเภทของภาพออกได้เป็นสองชนิด ได้แก่
	นอกจากนี้ ในการทำงานกับภาพประเภท raster image นักออกแบบจำเป็นต้องทราบหน่วยรับข้อมูล (channel) ของภาพ โดยสามารถแบ่งได้เป็น

	ความละเอียดของภาพ
	ความละเอียดของภาพ หมายถึง จำนวนพิกเซลต่อนิ้ว (pixels per inch: ppi) หรืออาจเรียกว่า จำนวนจุดต่อนิ้ว (dots per inch: dpi) ดังนั้น ภาพที่มีความละเอียดสูง หมายถึง ภาพที่มีจำนวนพิกเซลในภาพมากนั่นเอง โดยความละเอียดมาตรฐานของภาพที่ใช้บนหน้าจอ คือ 72 dpi ส่...

	ตัวหนังสือ
	ในการออกแบบสื่อเกือบทุกประเภท นักออกแบบจำเป็นต้องมีความรู้ในการออกแบบตัวหนังสือ (Typography) ซึ่งเป็นศาสตร์เกี่ยวกับรายละเอียดทั้งหมดของตัวหนังสือที่ที่ปรากฏออกมา ไม่ว่าจะเป็นรูปทรงและการใช้งาน โดยหน้าที่หลักของตัวหนังสือนั้นก็คือ การสื่อสารข้อความจาก...

	ระบบสีบนหน้าจอ
	ระบบสีบนหน้าจอนั้นจะถูกกำหนดด้วยการใช้สีประเภท web-safe colours ได้แก่ กลุ่มสีจำนวน 216 สี ที่เกิดจากการผสมของแม่สีแสง ได้แก่ สีแดง สีเขียว และสีน้ำเงิน สีละ 6 เชด (shade) ที่สามารถแสดงผลได้อย่างเที่ยงตรงบนหน้าจอ โดยมีรายละเอียดดังภาพที่ 7

	หลักการพื้นฐานในการออกแบบ
	หลักการพื้นฐานในการออกแบบนั้น สามารถจำแนกเป็นหลักการเบื้องต้นที่มีความสำคัญได้ดังนี้
	อย่างไรก็ดี นอกเหนือไปจากหลักการเบื้องต้นแล้ว พัฒนาการของการออกแบบทำให้มีหลักการอื่นๆ เกิดขึ้นมากมาย โดยมีวัตถุประสงค์ที่แตกต่างกันออกไป ซึ่ง William Lidwell, Kritina Holden และ Jil Butler ได้เรียบเรียงหลักการดังกล่างวไว้ในหนังสือชื่อ Universal Princ...

	กระบวนการออกแบบสื่อออนไลน์
	เช่นเดียวกับองค์ประกอบและหลักการพื้นฐานของการออกแบบ กระบวนการออกแบบสื่อออนไลน์นั้น สามารถประยุกต์ใช้องค์ความรู้เกี่ยวกับกระบวนการออกแบบในสาขาอื่นๆ ซึ่งมีขั้นตอนคล้ายคลึงกัน โดย Jen and Ken Visocky O’Grady (O’Grady 2009, 68) ได้เสนอแบบจำลองกระบวนการออ...
	นอกจากนี้ Bella Martin และ Bruce Hanington ได้เรียบเรียงวิธีการออกแบบในแต่ละขั้นตอนของกระบวนการออกแบบ ไว้ในหนังสือชื่อ Universal Methods of Design (Martin and Hanington 2012) โดยแบ่งกระบวนการออกแบบออกเป็น 5 ระยะ ได้แก่
	ในแง่ของการจัดการการออกแบบ Terry Lee Stone (Stone 2010, 10) ได้แบ่งกระบวนการออกแบบ ออกเป็น 9 ขั้นตอนย่อย ได้แก่ ขั้นตอนที่ 1: การเริ่มโครงการ (project initiation), ขั้นตอนที่ 2: การค้นคว้า (research), ขั้นตอนที่ 3: กลยุทธ์ (strategy), ขั้นตอนที่ 4:  ...

	ลักษณะเฉพาะของการออกแบบสื่อออนไลน์
	การออกแบบสื่อออนไลน์ (Online Media Design) คือการนำองค์ความรู้จากการออกแบบเรขศิลป์ (Graphic Design) มาประยุกต์ใช้บนอินเตอร์เน็ต (Internet) โดยยังถือว่าเป็นการสื่อสารด้วยภาพ (Visual Communication) รูปแบบหนึ่ง อย่างไรก็ดี ลักษณะเฉพาะของการออกแบบสื่อออน...
	นอกจากนี้ การออกแบบสื่อออนไลน์นั้นมักจะมีลักษณะเป็นการปฏิสัมพันธ์ (interaction) กับผู้ใช้ นักออกแบบจำเป็นต้องมีความรู้เกี่ยวกับการเขียนโปรแกรม (programming) เพื่อรองรับลักษณะเฉพาะดังกล่าวอีกด้วย

	2.4 สรุป
	จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ผู้วิจัยพบว่าความนิยมฟังเพลงจากสื่อออนไลน์ของคนไทย ส่งผลให้นักดนตรีอิสระนิยมผลิตผลงานเพลงในลักษณะโฮมเรคคอร์ดดิ้งสตูดิโอ นอกจากนี้ สื่อออนไลน์ยังเปิดโอกาสในนักดนตรีสามารถสื่อสารกับผู้ที่สนใจได้โดยตรง นักดนตรีจ...

	บทที่ 3
	วิธีดำเนินการวิจัย
	การดำเนินการวิจัยเรื่อง การออกแบบสื่อออนไลน์เพื่อการประชาสัมพันธ์นักดนตรีอิสระ เป็นการวิจัยเชิงปฏิบัติการ (Action Research) และมีการประเมินผลเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ  โดยมุ่งศึกษาเฉพาะนักดนตรีอิสระและผู้ที่เกี่ยวข้องในกิจกรรมการฟังเพลงออนไลน์ในประเทศไ...

	3.1 การศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง
	3.1.1 การศึกษาการผลิตผลงานเพลงดิจิทัลของนักดนตรีอิสระ (วัตถุประสงค์ข้อที่ 1)
	3.1.2 การศึกษาการตลาดดิจิทัล (วัตถุประสงค์ข้อที่ 2)
	3.1.3 การศึกษาหลักการออกแบบสื่อออนไลน์ (วัตถุประสงค์ข้อที่ 3)
	3.2 การออกแบบการวิจัยเชิงปฏิบัติการ
	3.2.1 การพัฒนาแผนปฏิบัติการ (Plan)
	3.2.2 การปฏิบัติตามแผน (Act)
	3.2.3 การสังเกตผลการปฏิบัติการ (Observe)
	3.2.4 การสะท้อนผลการปฏิบัติการ (Reflect)
	3.3 การเก็บรวมรวมข้อมูล
	3.3.1 การผลิตผลงานเพลงของนักดนตรีอิสระ
	คอมพิวเตอร์ (computer)
	ดิจิทัล ออร์ดิโอ เวิร์คสเตชัน (digital audio workstation: DAW)
	ออดิโอ อินเตอร์เฟส (audio interface)
	ไมโครโฟน (microphone)
	สตูดิโอ มอนิเตอร์ (studio monitor)
	3.3.2 การทำการตลาดดิจิทัลสำหรับผลงานเพลงของนักดนตรีอิสระ
	Website
	Social Media Marketing
	3.4 การวิเคราะห์ข้อมูล
	3.5 การสร้างสรรค์ผลงาน
	3.6 สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ
	บทที่ 4
	ผลการวิเคราะห์ข้อมูล
	4.1 ผลการดำเนินการวิจัยเชิงปฏิบัติการ (การพัฒนาแผนการปฏิบัติการและการปฏิบัติตามแผน)
	Migrate to the Ocean
	ลัทธิปลาวาฬ
	การออกแบบเว็บไซต์ www.prachyaklui.com
	การออกแบบ Facebook Page ชื่อว่า Prachya Klui
	การผลิตมิวสิควิดีโอเพลงคืนที่มีวิญญาณ (Dancer in the Dark)
	การผลิตสื่อบันทึกการแสดงสดของศิลปินลัทธิปลาวาฬ
	4.2 การวิเคราะห์ผลการปฏิบัติการด้วยเครื่องมือออนไลน์ และการวิเคราะห์เชิงคุณภาพ (การสังเกตผลการปฏิบัติการ)
	Google Analytics สำหรับวิเคราะห์ผลการออกแบบเว็บไซต์ www.prachyaklui.com
	Facebook Insight สำหรับวิเคราะห์ผลการออกแบบ Facebook Page ชื่อว่า Prachya Klui
	YouTube Analytics สำหรับวิเคราะห์ผลการผลิตมิวสิควิดีโอเพลงคืนที่มีวิญญาณ
	ภาพรวม (Overview) และการปฏิสัมพันธ์ (Engagement)
	การเข้าถึง (Reach)
	ผู้ชม (Audience)
	YouTube Analytics สำหรับวิเคราะห์ผลการผลิตสื่อบันทึกการแสดงสดของศิลปินลัทธิปลาวาฬ
	ภาพรวม (Overview) และการปฏิสัมพันธ์ (Engagement)
	การเข้าถึง (Reach)
	ผู้ชม (Audience)
	4.3 การสะท้อนผลการปฏิบัติการ
	4.3.1 การสะท้อนผลการปฏิบัติการผลิตผลงานเพลงดิจิทัล
	โฮมเรคคอร์ดดิ้งสตูดิโอ
	การคัดเลือกผลงานเพื่อนำมาออกแบบสื่อออนไลน์
	4.3.2 การสะท้อนผลการปฏิบัติการทำการตลาดดิจิทัลและการออกแบบสื่อออนไลน์
	การตลาดดิจิทัล
	การออกแบบสื่อออนไลน์
	บทที่ 5
	ผลการสร้างสรรค์ผลงาน
	5.1 การผลิตผลงานเพลงดิจิทัลของนักดนตรีอิสระ
	5.2 การทำการตลาดดิจิทัล
	5.3 การออกแบบสื่อออนไลน์
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