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บทคััดย่่อ

	 การวิิจััยเรื่่�อง  “กลยุุทธ์์การสร้้างสรรค์และออกแบบส่ื่�อสิ่่�งพิิมพ์์เพื่่�อ
งานโฆษณาและประชาสััมพัันธ์์ในยุุคดิิจิิทััล” มีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อค้้นหากลยุุทธ์์
การสร้้างสรรค์และเทคนิิคการออกแบบสื่่�อสิ่่�งพิิมพ์์ดิิจิิทััลสำหรัับงานโฆษณาและ
ประชาสััมพัันธ์์ และเพ่ื่�อระบุุปััจจัยัแห่่งความสำเร็จ็ของการสร้้างสรรค์และออกแบบ
สื่่�อสิ่่�งพิมิพ์์ดิจิิทิัลัเพื่่�องานโฆษณาและประชาสัมัพันัธ์์ เป็็นการวิจิัยัเชิงิคุณุภาพใช้้การ
สัมัภาษณ์์เชิงิลึกึ (in-depth interview) และ คัดัเลืือกกลุ่่�มตัวัอย่่างแบบเฉพาะเจาะจง 
(purposive sampling)  คืือ นักัสร้้างสรรค์และออกแบบสื่่�อสิ่่�งพิมิพ์์ดิจิิทิัลัมืืออาชีพี 
จำนวน 15 คน มีปีระสบการณ์ที่่�เกี่่�ยวข้องกับัการออกแบบสื่่�อสิ่่�งพิมิพ์์ดิจิิทิัลัอย่่างน้้อย 
5 ปีี	
	 ผลการวิิจััย พบว่่า กลยุทธ์์การสร้้างสรรค์ส่ื่�อสิ่่�งพิิมพ์์ดิิจิิทััลสำหรัับงาน
โฆษณาและประชาสัมัพันัธ์์ที่่�ปรากฏในปัจจุบันั ได้้แก่่ 1) กลยุทุธ์์การนำเสนอจุดุแข็ง็
ของสินิค้าโดยตรง 2) กลยุทธ์์การสร้้างความสอดคล้้องกัับกลุ่่�มเป้้าหมาย 3) กลยุทธ์์
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การสร้้างจุดุเด่่นเชื่่�อมโยงกับัตัวัสินิค้า 4) กลยุทุธ์์การอิงกับัคู่่�แข่่งขันั 5) กลยุทุธ์์สร้้าง
ความแตกต่่าง และ 6) กลยุทุธ์์การเล่่นกับกระแส ในส่วนของเทคนิคิการออกแบบสื่่�อ
สิ่่�งพิมิพ์์ดิจิิทิัลัสำหรับังานโฆษณาและประชาสัมัพันัธ์์ที่่�นิยิมใช้้ สามารถแบ่่งได้้เป็็น 2 
ส่่วน คืือ เทคนิคิก่่อนการผลิิตสื่่�อ และ เทคนิคิระหว่่างการผลิติสื่่�อ โดยเทคนิคิก่่อน
การผลิติชิ้้�นงานนั้้�นมีอียู่่� 3 เทคนิคิ ประกอบด้้วย 1) ทักัษะการวิเิคราะห์์ (analysis 
skill)  2) ความเข้้าใจในงานออกแบบ (design understanding) และ 3) ศึกึษาศิลิปะ
เพื่่�อสุนุทรียีภาพ (art for aesthetics) ส่่วนเทคนิคิระหว่่างการออกแบบ มี ี6 เทคนิคิ 
ประกอบด้้วย 1) การใช้้สััญลักัษณ์์ (symbolism) 2) ความเรียีบง่่าย (simplicity) 3) 
การผสมผสาน (tntegration) 4) หลักัความแตกต่่าง (contrast) 5) เทคโนโลยีการ
สร้้างภาพเสมืือนจริงิ (3D) และ 6) สมััยนิยิม (trends)  
	 สำหรับัปััจจัยัแห่่งความสำเร็จ็ของการสร้้างสรรค์และออกแบบสื่่�อสิ่่�งพิมิพ์์
ดิจิิทิัลัสำหรับังานโฆษณาและประชาสัมัพันัธ์์ ได้้แก่่ 1) การพัฒันาความรู้้� ความสามารถ 
(Knowledge and Competence Development) 2) การสร้้างตัวัตน (Identity)   
3) การสร้้างความสััมพันัธ์์ที่่�ดี ี(connection)  4) ทักัษะการสื่�อสาร (communication 
skills) และ 5) รสนิยิมที่่�ดี ี(taste)

คำสำคัญั: กลยุทุธ์์การสร้้างสรรค์, เทคนิคิการออกแบบ, สื่่�อสิ่่�งพิมิพ์์ดิจิิทิัลั, โฆษณา
และประชาสััมพันัธ์์, ยุคุดิจิิทิัลั

Abstract

	 The objectives of this research were 1) to find strategies for 
creating and designing digital print media for advertising and public 
relations, and 2) to identify the success factors of the creation and 
design digital of print media for advertising and public relations. It is 
qualitative research using in-depth interviews and selecting a purposive 
sample of 15 professional creative director and digital print media 
designers with at least five years of experience in digital print media 
design.
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	 The research found that, the strategies for creating digital print 
media for advertising and public relations in the digital era consisted 
of 6 strategies, namely 1) present product strength, 2) creating 
consistency with target, 3) creating strengths connect to product, 4) 
Based on competitors, 5) Product Differentiation and 6) Ridins the 
wave. In terms of digital print media design, advertising, and public 
relations techniques are commonly used in the digital age. It can be 
divided into pre-production techniques and techniques during media 
production. There are three techniques before production, consisting 
of 1) analysis Skill, 2) design Understanding, and 3) art for aesthetics.    
As for the techniques during media production, there are six techniques, 
consisting of 1) symbolism, 2) simplicity, 3) integration, 4) contrast,   
5) 3D Perspective technology), and 6) trends. Furthermore, there are 
six factors of success in creating and designing digital print media 
for advertising and public relations:1) knowledge and competence 
development, 2) identity, 3) connection, 4) communication skills, and 
5) taste.
 
Keywords: Creative Strategies, Design Techniques, Digital Print Media, 
Advertising and Public Relations, Digital era

บทนำ  

	 ความก้า้วหน้า้ของเทคโนโลยีการสื่�อสารทำให้ผู้้้�คนบนโลกสามารถติดต่อ่
สื่่�อสารได้้อย่า่งรวดเร็ว็และช่่วยสนัับสนุุนการไหลของข้้อมููลข่าวสารอย่่างไร้พ้รมแดน 
ผู้้�บริิโภคสามารถรัับข่่าวสารได้้อย่่างไม่่จำกััดเวลาและสถานที่่�ผ่่านเทคโนโลยีที่่�
ทันัสมััย ส่ง่ผลให้้เกิิดการสื่�อสารรููปแบบใหม่่ (สุุภาพร สุขุเกษม, 2558) การสื่�อสารใน
ยุคุดิจิิทิัลัทำให้โ้ลกของธุรุกิจิด้า้นการโฆษณาและประชาสัมัพันัธ์จ์ำเป็น็ต้อ้งเปลี่่�ยน
วิิธีีการสื่�อสารแบบดั้้�งเดิิมไปสู่่�การสื่�อสารรููปแบบใหม่่ การปฏิิวััติิของเทคโนโลยี
สารสนเทศทั่่�วโลกส่่งผลต่อ่การเติบิโตของธุรุกิจิและอุตุสาหกรรมต่่าง ๆ  อย่า่งรวดเร็ว็ 
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การเปลี่่�ยนผ่า่นเข้า้สู่่�ยุคุดิจิิทิัลันำมาซึ่่�งการปะทะกันัระหว่า่งสื่่�อเก่า่กับัสื่่�อใหม่ ่ระบบ
ดิจิิทิัลัและการครอบงำของส่ื่�อใหม่ท่ี่่�ขยายตัวัขึ้้�นทำให้ส้ื่่�อวิทิยุุกระจายเสียีง สื่่�อวิทิยุุ
โทรทััศน์์ และสื่่�อสิ่่�งพิิมพ์์กลายเป็็นสื่่�อเก่่า อีีกทั้้�งความสามารถในการตอบสนองต่่อ
ผู้้�บริิโภคและรููปแบบการดำเนิินชีีวิิตยุุคใหม่่ได้้อย่่างฉัับไวและครบวงจรของสื่่�อใหม่่
กำลัังเข้้ามาลดความสำคััญและยุุติิบทบาทของสื่่�อรููปแบบเดิิมในอนาคตอัันใกล้้ 
(ชาตรีี บััวคลี่่�, 2557)	
	สื่ �อเก่า่ที่่�อยู่่�คู่่�กับัสังัคมไทยมายาวนานสื่�อหนึ่่�งนั้้�นคืือ “ส่ื่�อสิ่่�งพิมิพ์”์ ด้ว้ย
เป็็นสื่่�อที่่�มีีบทบาทต่่อสัังคมในหลายด้้าน ทั้้�งด้้านการให้้ข้้อมููลข่่าวสาร การโฆษณา 
การประชาสััมพัันธ์์ และการสะท้้อนปรากฏการณ์์ต่่าง ๆ ที่่�เกิิดขึ้้�นในสัังคม เมื่่�อการ
เปลี่่�ยนแปลงทางด้า้นเทคโนโลยี ีข้อ้มููลข่าวสาร ระบบอิินเทอร์เ์น็็ต รวมทั้้�งพฤติกิรรม
การบริิโภคส่ื่�อสิ่่�งพิมิพ์์เริ่่�มน้้อยลง ส่ว่นหนึ่่�งอาจเป็็นเพราะการออกแบบสิ่่�งพิมิพ์์ที่่�ไม่่
น่่าสนใจ มีีลัักษณะเดิิม ๆ  และไม่่มีีความแตกต่่างจากเดิิมมากนััก การเข้้ามาของสื่่�อ
ดิิจิิทััลจึึงส่่งผลกระทบโดยตรงต่่อพฤติิกรรมการรัับข้้อมููลข่่าวสารจากสื่่�อสิ่่�งพิิมพ์์ใน
รููปแบบของฉบัับพิิมพ์์เปลี่่�ยนเป็็นการรับข่่าวสารผ่านอุปกรณ์อิเิล็็กทรอนิกิส์์ต่า่ง ๆ  ที่่�
สามารถเข้า้ถึึงได้้ทุกุที่่�ทุกุเวลา (ธนวัฒน์ ์เพ็็ชรล่อเหลีียน, 2558; พงศ์พ์ิพิัฒัน์ ์บัญัชา
นนท์์, 2558) ส่่งผลให้้ผู้้�สร้้างสรรค์์หรืือผู้้�ผลิิตสื่่�อโฆษณาประชาสััมพัันธ์์ดิิจิิทััลต้้อง
พััฒนาองค์์ความรู้้�และขอบเขตการใช้้งานสื่่�อเพื่่�อการโฆษณาและประชาสััมพัันธ์์
อย่า่งถููกต้อ้ง เพ่ื่�อสามารถเลืือกใช้ว้ิธิีกีารสื่่�อสารและการออกแบบได้อ้ย่า่งเหมาะสม 
(ปรีีชา บิิณมานัันท์์, 2562)	
	 เมื่่�อความสำคััญของส่ื่�อออนไลน์มีีมากขึ้้�น ส่่งผลต่อความนิิยมของส่ื่�อ
หลัักไม่่ว่่าจะเป็็นสื่่�อวิิทยุุ โทรทัศน์์ หรืือส่ื่�อสิ่่�งพิิมพ์์ให้้อยู่่�ในสภาวะถดถอยหรืือถููก
ปิิดตััวไป เพราะไม่่สามารถตอบสนองหรืือเผยแพร่่โฆษณาหรืือประชาสััมพัันธ์์
ข่่าวสารได้้อย่่างฉัับไวหรืือรวดเร็็วอย่่างสื่่�อสัังคมออนไลน์์ ทั้้�งนี้้�เพราะสื่่�อหลัักมีีขั้้�น
ตอนกระบวนการผลิิตที่่�ยุ่่�งยากซัับซ้้อน ข้้อมููลเนื้้�อหาไม่่เป็็นปััจจุุบััน ที่่�สำคััญไม่่
สามารถเผยแพร่ทันัต่อ่ความต้อ้งการของกลุ่่�มเป้้าหมายได้ ้ดังันั้้�นสื่่�อออนไลน์จ์ึงึเป็็น
เครื่่�องมืือหรืือช่่องทางที่่�ทำให้้หน่่วยงานทั้้�งภาครััฐ ภาคเอกชน หรืือองค์์กรต่่าง ๆ  
รวมถึึงบุุคคลทั่่�วไป เลืือกนำมาใช้้ประโยชน์์มากขึ้้�น (สำนัักประชาสััมพัันธ์์, 2561) 
อย่่างไรก็็ตาม ปััญหาสำคััญของนัักโฆษณาและนัักประชาสััมพัันธ์์ คืือ ความรู้้�เรื่่�อง
เทคโนโลยีกีารสื่่�อสาร การสร้า้งความรู้้� ความเข้า้ใจ เกี่่�ยวกับเทคโนโลยีทีี่่�เปลี่่�ยนแปลง
ไป รวมถึงึการสร้า้งความสััมพันัธ์ท์ี่่�ดีผี่า่นสื่่�อสังัคมออนไลน์ ์ซ่ึ่�งถืือเป็็นเป้า้หมายหลััก
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ของการโฆษณาและประชาสัมัพันัธ์ใ์นปัจัจุบุันัเพราะเทคโนโลยีกีารสื่�อสารเป็น็เครื่่�อง
มืือสำคััญสำหรัับการดำเนิินงานให้้มีีประสิิทธิิภาพ (วิิภััคฉณััฏฐ์์ นิิมิิตพัันธ์์ และ ศิิริิ
จันัทรา พลกนิษิฐ, 2559) นักัสร้า้งสรรค์จ์ึงึจำเป็น็ต้อ้งมีคีวามรู้้� ความเข้า้ใจในวิธิีกีาร
และไหวทัันต่่อการเลืือกใช้้สื่่�อสมััยใหม่่ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ	
	 เทคโนโลยีกีารสื่่�อสารเปลี่่�ยนแปลงไปอย่า่งรวดเร็ว็ สื่่�อสิ่่�งพิมิพ์พ์ัฒันาขึ้้�น
เพื่่�อปรับัตัวัสู้้�กับัความก้า้วหน้า้ทางดิจิิทิัลั คนในสังคมส่ว่นใหญ่ม่ักัเน้น้ความสะดวก
สบาย ความรวดเร็็ว และเริ่่�มหัันไปหาข้้อมููลผ่่านสิ่่�งพิิมพ์์ในรููปแบบ E-book หรืือ
สิ่่�งพิิมพ์์ดิิจิิทััลมากขึ้้�น ซ่ึ่�งการออกแบบส่ื่�อสิ่่�งพิิมพ์์ดิิจิิทััลให้้ประสบความสำเร็็จได้้
นั้้�น นักัออกแบบจำต้อ้งทำความเข้า้ใจกับัพฤติกิรรมและความต้อ้งการของผู้้�บริโิภค
ปัจัจุบุันัให้ถ้่อ่งแท้ ้(ชาตรี ีบัวัคลี่่�, 2557) ผู้้�สร้า้งสรรค์แ์ละนักัออกแบบจึงึควรทำความ
เข้า้ใจพฤติกิรรมและความต้อ้งการของผู้้�บริโิภคในยุคดิจิิทิัลัอย่า่งลึกึซึ้้�ง ถ่อ่งแท้ ้และ
เจาะเฉพาะตััวตนของแต่่ละกลุ่่�มมากกว่่าเดิิม ไม่่ว่่าจะเป็็นด้านพฤติิกรรม ความ
ต้้องการ ความเฉพาะตััว ซึ่่�งพฤติิกรรมทุุกมิิติิของผู้้�รัับสารในปััจจุุบัันมีีอิิทธิิพลและ
ส่ง่ผลต่อการสร้้างกลยุทธ์แ์ละการออกแบบส่ื่�อสิ่่�งพิมิพ์์ดิจิิทิัลัสำหรัับงานโฆษณาและ
ประชาสััมพัันธ์์ในยุุคดิิจิิทััลแทบทั้้�งสิ้้�น	
	 เห็น็ได้ว้่า่เทคโนโลยีและการสื่�อสารยุคดิจิิทิัลัสร้า้งนวัตกรรมการสื่�อสาร
รููปแบบใหม่่ รวมถึึงพฤติิกรรมการรัับสาร ไปจนถึึงพฤติิกรรมทางการใช้้ช่่องทางสื่่�อ
มิติิใิหม่ท่ั้้�งของผู้้�ส่งสารและผู้้�รับสาร ถืือเป็็นปรากฏการณ์ใหม่ท่างการสื่�อสารที่่�มีผีล
ต่อ่การผลิติสื่่�อต่า่ง ๆ  โดยเฉพาะสื่่�อสิ่่�งพิิมพ์ด์ิจิิทิัลัที่่�กำลัังก้า้วเข้า้สู่่�ยุคุแห่ง่ความเจริญิ
ทางความคิิดสร้้างสรรค์และความหลากหลายของกลุ่่�มคน ตลอดจนทางเลืือกที่่�เพิ่่�ม
มากขึ้้�นของผู้้�รัับข้้อมููลข่่าวสาร นัักออกแบบสื่่�อสิ่่�งพิิมพ์์ดิิจิิทััลจำเป็็นต้้องปรัับตััวกัับ
การเปลี่่�ยนแปลงและต้อ้งศึกึษากระบวนการสื่่�อสารที่่�เหมาะสมกับักลุ่่�มผู้้�บริโิภคที่่�มีี
ความต้้องการที่่�หลากหลายมากขึ้้�น ซ่ึ่�งหากนัักออกแบบมีีองค์์ความรู้้� ทัักษะ และ
ความเข้า้ใจในการออกแบบสื่่�อสิ่่�งพิมิพ์อ์ย่า่งเหมาะสมสอดรับักับัความต้อ้งการของ
ผู้้�บริิโภค สังัคม และเทคโนโลยีที่่�เปลี่่�ยนแปลงไป ย่อ่มส่่งผลให้้สื่่�อสิ่่�งพิมิพ์์ดิจิิทิัลัเพ่ื่�อ
งานโฆษณาและประชาสััมพัันธ์์เกิิดประสิิทธิิผลเพิ่่�มมากขึ้้�น
	 นักัสร้้างสรรค์สื่่�อจำเป็็นต้อ้งมีีการพัฒนา ปรัับเปลี่่�ยนกระบวนการตั้้�งแต่่
กระบวนการสร้้างความคิิด กลยุทุธ์์ และการออกแบบส่ื่�อให้ส้อดคล้อ้งกับัพฤติกิรรม
การเปิิดรัับข่่าวสารและความต้้องการของผู้้�บริิโภคในปัจจุุบัันที่่�เปลี่่�ยนแปลงจาก 
“ยุคุอนาล็อ็ก”เข้า้สู่่� “ยุคุดิจิิทิัลั”อย่่างเต็ม็ตัวั การค้น้หาองค์ค์วามรู้้�ใหม่เ่กี่่�ยวกับัการ



86 วารสารการสื่่�อสารและสื่่�อบููรณาการ คณะการสื่่�อสารมวลชน มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่

ปีีที่่� 11 ฉบัับที่่� 1 มกราคม - มิิถุุนายน 2566

กลยุทุธ์ก์ารสร้า้งสรรค์แ์ละออกแบบสื่่�อสิ่่�งพิมิพ์ด์ิจิิทิัลัที่่�มีปีระสิทิธิภิาพและเหมาะสม
กับังานโฆษณาและประชาสััมพัันธ์ใ์นยุคดิิจิทิัลั รวมถึึงระบุุปัจัจัยัแห่่งความสำเร็จ็ใน
การผลิิตสื่่�อเพ่ื่�องานโฆษณาและประชาสััมพัันธ์์ในปัจจุุบัันจึึงเป็็นสิ่่�งสำคััญ ในการ
เป็็นแนวทางการพััฒนา ปรัับปรุุงวิิธีีการสร้้างความคิิด กลยุุทธ์์และออกแบบสื่่�อ
สิ่่�งพิิมพ์์สำหรัับการโฆษณาและประชาสััมพัันธ์์ที่่�ให้้เหมาะสมกัับการโฆษณาและ
ประชาสััมพัันธ์์ในยุุคดิิจิิทััลและเกิิดประสิิทธิิผลมากที่่�สุุด
	
วััตถุุประสงค์์
	 1. เพื่่�อค้น้หากลยุทุธ์ก์ารสร้า้งสรรค์แ์ละเทคนิคิการออกแบบสื่่�อสิ่่�งพิมิพ์์
ดิิจิิทััลเพื่่�องานโฆษณาและประชาสััมพัันธ์์ 
	 2. เพื่่�อระบุุปััจจััยแห่่งความสำเร็็จของการสร้้างสรรค์และออกแบบส่ื่�อ
สิ่่�งพิิมพ์์ดิิจิิทััลเพื่่�องานโฆษณาและประชาสััมพัันธ์์

นิิยามศััพท์์
	สิ่ �งพิิมพ์์ดิจิิิทัลั หมายถึงึ สื่่�อสิ่่�งพิมิพ์ท์ี่่�นำเอาเทคโนโลยีดีิจิิทิัลัเข้า้มาแทน
วัสัดุปุระเภทกระดาษ โดยเปลี่่�ยนกระบวนการผลิติ การเผยแพร่ ่และการสร้า้งสรรค์์
เนื้้�อหา เพื่่�อสร้้างการรัับรู้้�รููปแบบใหม่่และสามารถนำเสนอเนื้้�อหาที่่�ผสมผสานทั้้�ง
ภาพและเสีียง รวมถึึงเทคนิิคเสมืือนจริิงอื่่�น ๆ โดยมีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อการเผยแพร่่
ข้้อมููล ข่่าวสาร ในรููปแบบของการโฆษณาและประชาสััมพัันธ์์สิินค้้าและบริิการ
	 สื่่�อสิ่่�งพิิมพ์์เพื่่�องานโฆษณาและประชาสััมพัันธ์์ หมายถึึง สื่่�อสิ่่�งพิิมพ์์
ที่่�ทำหน้้าที่่�เป็็นเคร่ื่�องมืือทางการสื่�อสารตลาดมีีหน้้าที่่�นำข้้อมููล ข่่าวสาร ไปยััง
กลุ่่�มผู้้�บริิโภคเป้้าหมายเพ่ื่�อส่ื่�อสารจููงใจหรืือโน้้มน้้าวใจให้้กลุ่่�มผู้้�บริิโภคมีีพฤติิกรรม      
คล้้อยตามเนื้้�อหาของสารโฆษณาหรืือข้้อความประชาสััมพัันธ์์เอื้้�ออำนวยให้้มีีการ
ซื้้�อสิินค้้าและบริิการนั้้�น ๆ ตลอดจนชัักนำให้้ปฏิิบััติิตามแนวความคิิดหรืือข้้อเสนอ
ต่่าง ๆ
	 ยุุคดิิจิิทััล หมายถึึง ยุุคที่่�สื่่�อเริ่่�มนำเทคโนโลยีีด้้านการสื่่�อสารมาใช้้     
เชื่่�อมโยงผ่่านเป็็นระบบอิินเตอร์์เน็็ตที่่�สามารถส่งข้้อมููลถึงกัันอย่่างสะดวก สบาย 
และแทรกซึึมจนเข้า้เป็น็ส่ว่นหนึ่่�งของวิถีิีชีวีิติมนุุษย์อ์ย่า่งไร้ข้ีดีจำกัดั เป็น็การเปลี่่�ยน
ถ่่ายรููปแบบสื่่�อจากยุุคอนาล็็อก (analog) มาสู่่�ยุุคดิิจิิทััลอย่่างสมบููรณ์์
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แนวคิิด ทฤษฎีี และงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้อง

	 แนวคิิดสื่่�อสิ่่�งพิิมพ์์ดิิจิิทััล (digital print media)
	 สื่่�อสิ่่�งพิิมพ์์ เป็็นสื่�อที่่�ผลิิตขึ้้�นเพื่่�อการเผยแพร่ความคิิด ข่่าวสาร ความ
บัันเทิิง หรืือจุุดมุ่่�งหมายเฉพาะอื่่�น ๆ สิ่่�งพิิมพ์์เป็็นผลงานอัันสืืบเนื่่�องมาจากความ
ก้้าวหน้้าทางวิิชาการและการพััฒนาเทคโนโลยีีอย่่างต่่อเนื่่�อง นัับเป็็นสื่่�อหนึ่่�งที่่�นิิยม
นำมาใช้้ในงานโฆษณาและประชาสััมพัันธ์์ เนื่่�องจากเป็็นสื่่�อที่่�มีีหลัักฐานอ้้างอิิงเป็็น
ลายลัักษณ์์อัักษร น่่าเชื่่�อถืือ คงทนถาวร จึึงเป็็นที่่�นิิยมนำมาใช้้โฆษณาสิินค้าหรืือ
ประชาสัมัพันัธ์อ์งค์ก์ร (ณัตัพร วรคุณุพิเิศษ, 2556) โดยการนำเสนอผลงานสิ่่�งพิมิพ์์
รููปแบบต่่าง ๆ ต้้องมีีการกำหนดวััตถุุประสงค์์ว่่าเป็็นสื่�อสิ่่�งพิิมพ์์ประเภทใด ด้้าน
วิิชาการ เริิงรมย์์ สารคดีี โฆษณา ประชาสััมพัันธ์์ หรืือเอกสารเผยแพร่่ โดยมีีกลุ่่�ม
เป้้าหมายที่่�แตกต่่างกััน (โกสุุม สายใจ, 2537)
	ปั จจุุบัันเทคโนโลยีการสื่�อสารเปลี่่�ยนแปลงไปอย่่างรวดเร็็ว สื่่�อสิ่่�งพิิมพ์์
พััฒนาขึ้้�นเพื่่�อปรัับตััวสู้้�กัับความก้้าวหน้้าทางดิิจิิทััล คนในสังคมส่่วนใหญ่่มัักเน้้น
ความสะดวกสบาย ความรวดเร็ว็ และเริ่่�มหันัไปหาข้อ้มููลเฉพาะที่่�ตนสนใจด้ว้ยตนเอง 
ผ่่านสิ่่�งพิิมพ์์ในรููปแบบ E-book หรืือสิ่่�งพิิมพ์์ดิิจิิทััลมากขึ้้�น
	สื่ �อสิ่่�งพิมิพ์ด์ิจิิทิัลั หมายถึงึ สิ่่�งที่่�ถููกจัดัพิมิพ์ข์ึ้้�นด้ว้ยเทคโนโลยีสีมัยัใหม่ ่มีี
การเข้้ารหััสในเครื่่�องอ่่านรููปแบบดิิจิิทััลที่่�สามารถสร้้าง ดูู แจกจ่่าย แก้้ไข ฟััง และ
เก็็บรัักษาไว้้ในอุุปกรณ์อิิเล็็กทรอนิิกส์์ดิิจิิทััล และแพร่ภาพหรืือส่ื่�อสารข้อมููลผ่าน  
หน้้าจอ รวมถึึงข้้อความ เสีียง วิิดีีโอ และกราฟิิกที่่�ส่่งผ่่านอิินเทอร์์เน็็ต เพื่่�อสำหรัับ
การดููหรืืออ่่านบนโลกอิินเทอร์์เน็็ต ซึ่่�งแนวทางการพััฒนาสื่่�อสิ่่�งพิิมพ์์ออนไลน์์ในยุุค
ดิิจิิทััลของ ศุุภศิิลป์์ กุุลจิิตต์์เจืือวงศ์์ (2559) มีีดัังนี้้�
	 1) การใช้้ประโยชน์์จากเทคโนโลยีีให้้เกิิดคุุณค่่าสููงสุุด นัักออกแบบต้้อง
สามารถเข้้าใจวิิธีีการทำงานของแพลตฟอร์์มต่่าง ๆ ได้้เป็็นอย่่างดีี รวมทั้้�งเข้้าใจ
เนื้้�อหาของสิ่่�งพิิมพ์์แต่่ละประเภท เพื่่�อกำหนดแนวทางการสื่่�อสารและการเล่่าเรื่่�อง
ราวให้ส้อดคล้อ้งกับัชนิดิของแพลตฟอร์ม์แต่ล่ะประเภท รวมทั้้�งสามารถดึงศักัยภาพ
ของแพลตฟอร์์มนั้้�นมาใช้้เพื่่�อให้้เกิิดประสิิทธิิภาพอย่่างสููงสุุด 
	 2) การสร้้างคุุณค่่าให้้กัับเนื้้�อหา ถึึงแม้้ว่่าเทคโนโลยีเข้้ามามีีบทบาท
กัับอุุตสาหกรรมสื่่�อสิ่่�งพิิมพ์์และผู้้�รับสารมากขึ้้�นแต่่หััวใจสำคััญของการผลิิตสื่่�อคืือ
เนื้้�อหา ส่่วนช่องทางหรืือเทคโนโลยีเป็็นปัจจััยในลำดัับรองลงมา หรืือที่่�เรีียกว่่า 
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“Content is king, the queen is platform” แนวทางการพัฒนาสิ่่�งพิมิพ์์ออนไลน์
จึึงควรมุ่่�งเน้้นที่่�การพััฒนาเนื้้�อหาที่่�ผู้้�อ่่านสนใจและตอบสนองความต้้องการของ  
ผู้้�รัับสาร 
	 3) ความเข้้าใจพฤติิกรรมของผู้้�รัับสาร ผู้้�รัับสารปััจจุุบัันเป็็นตััวแปรที่่�มีี
ความสลัับซัับซ้้อนสููงและมีีความคงเส้้นคงวาต่่ำ การศึึกษาและวิิเคราะห์์พฤติิกรรม
ของผู้้�บริิโภคในปััจจุุบัันจึึงควรกำหนดกลุ่่�มการศึึกษาโดยเฉพาะและทำการศึึกษา
ผู้้�บริิโภคในเชิิงลึึก รวมทั้้�งมีีเป็็นปัจจุุบััน การอ้างอิิงผลการศึกษาในอดีีตเพื่่�อนำมา
กำหนดแนวทางในการพััฒนาสิ่่�งพิิมพ์์ออนไลน์์ในปัจจุบัันหรืืออนาคตและอาจไม่่
สะท้้อนผลลััพธ์์ได้้อย่่างแท้้จริิง 
	 โสรชัย นัันทวััชวิิบููลย์ (2545) ระบุุถึึง หลัักการออกแบบส่ื่�อสิ่่�งพิิมพ์์ 
คืือ การนำองค์์ประกอบมููลฐานมาจััดหรืือรวบรวมเข้้าด้้วยกัันอย่่างมีีระบบในงาน
ออกแบบ ไม่่ว่่าจะเป็็นตััวอัักษร ภาพ หรืือพื้้�นที่่�ว่่าง ๆ เพื่่�อให้้การออกแบบสื่่�อสิ่่�ง
พิิมพ์์เป็็นไปตามวััตถุุประสงค์์ที่่�ต้้องการ โดยมีีองค์์ประกอบดัังต่่อไปนี้้�
	 1) หลักัความสมดุลุ (balance) หมายถึงึ การกำหนดและการจัดัวางองค์์
ประกอบให้้มีนี้้ำหนัักและขนาดในสัดส่่วนที่่�เท่่า ๆ  กันัทั้้�งสองข้้าง งานออกแบบหาก
ขาดความสมดุุล อาจทำให้้เกิิดความรู้้�สึึกไม่่มั่่�นคงได้้
	 2) ความมีีเอกภาพ (unity) หมายถึึง การจััดวางองค์์ประกอบให้้มีีการ
รวมตััวเป็็นอัันหนึ่่�งอัันเดีียวกััน ไม่่แตกแยก กระจััดกระจาย งานออกแบบหากขาด
เป็็นเอกภาพ ทำให้้เกิิดความรู้้�สึึกแตกแยกและไม่่น่่าสนใจ
	 3) การเน้้นจุุดเด่่น เน้้นจุุดความสนใจ (emphasis) หมายถึึง การสร้้าง
จุุดแห่่งความสนใจให้้เกิิดขึ้้�นในงานออกแบบ โดยการกำหนดบริิเวณใดบริิเวณหนึ่่�ง
ในภาพที่่�เหมาะสม ให้้มีีลัักษณะพิิเศษกว่่าบริิเวณอื่่�น เพื่่�อให้้ดึึงดููดความสนใจ
 	 4) ความมีีสััดส่่วน (proportion) หมายถึึง การจััดวางองค์์ประกอบโดย
คำนึงึถึงึความสัมัพันัธ์ข์องขนาด รููปร่า่งขององค์ป์ระกอบ เช่น่ ตัวัอักัษร รููปภาพ และ
ความสััมพัันธ์์ระหว่่างด้้านกว้้างและยาวของสิ่่�งพิิมพ์์	
	 5) จัังหวะ (rhythm) ได้้แก่่ การวางองค์์ประกอบมููลฐานทางศิิลปะให้้มีี
ระยะตำแหน่่งขององค์์ประกอบเป็็นช่่วง ๆ ก่่อให้้เกิิดความรู้้�สึึกเคลื่่�อนไหวต่่อเนื่่�อง
และความมีีทิิศทาง
	 6) ความเรีียบง่่าย (simplicity) การวางองค์์ประกอบในการจััดภาพ 
ควรเน้้นที่่�ความเรีียบง่่าย ไม่่รกรุุงรััง แม้้ว่่านัักออกแบบสามารถออกแบบให้้ผลงาน
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หรููหรา หากไม่ส่ามารถสื่่�อความหมายได้ต้ามที่่�ต้อ้งการ งานออกแบบนั้้�นก็ส็ููญเปล่า่ 
ดัังนั้้�นหลัักความเรีียบง่่ายของการออกแบบในสื่่�อสิ่่�งพิิมพ์์เพื่่�อให้้เกิิดความง่่ายต่่อ
การรับรู้้�การออกแบบสื่่�อสิ่่�งพิิมพ์์มีีความสำคััญต่่องานโฆษณาและประชาสััมพัันธ์์
ปััจจุุบััน ด้้วยความเข้้าใจในหลัักการออกแบบ การวางรููปแบบ เทคนิิคและขั้้�นตอน
การออกแบบช่่วยทำให้้สื่่�อสิ่่�งพิิมพ์์ดููสวยงาม มีีมิิติิ เสมืือนจริิง และช่่วยดึึงดููดความ
สนใจผู้้�รับัสาร อีกีทั้้�งยังัสามารถสร้า้งการรับัรู้้� และจดจำสารที่่�ผู้้�ส่ง่สารต้อ้งการส่ง่ถึงึ
ผู้้�รัับสารอย่่างมีีประสิิทธิิภาพ

	 แนวคิิดการโฆษณาและประชาสััมพัันธ์์ในยุุคดิิจิิทััล (advertising 
and public relations in the digital era) 	
	 พััฒนาการของนวััตกรรมการสื่่�อสารรููปแบบใหม่่หรืือการใช้้สื่่�อใหม่่ที่่�
เรีียกกัันว่่า สื่่�อ “Application” และสื่่�อ “New Media” เข้้ามามีีบทบาทการผสม
ผสานกับัผู้้�คนในยุคุดิจิิทิัลั การดำเนินิโฆษณาและประชาสัมัพันัธ์เ์พื่่�อเข้า้ถึงึและตอบ
สนองความต้้องการที่่�แท้้จริิงที่่�วััดผลได้้ของผู้้�บริิโภคในปััจจุุบััน ถืือเป็็นการสร้้าง
โอกาสทางการรัับรู้้�ให้้กว้้างขวางขึ้้�น กลยุุทธ์์การโฆษณาและประชาสััมพัันธ์์ยัังเป็็น
ความจำเป็น็ที่่�ต้อ้งคอยขับัเคลื่่�อนงานโฆษณาและประชาสัมัพันัธ์ใ์นยุคุปัจัจุบุันั โดย
แนวโน้้มของอุุตสาหกรรมโฆษณา พบว่่า การโฆษณายัังเป็็นเครื่่�องมืือส่ื่�อสารการ
ตลาดที่่�มีีความสำคััญ แต่่ต้้องปรัับเปลี่่�ยนให้้ทัันต่่อการเปลี่่�ยนแปลงต่่าง ๆ ที่่�เกิิด
ขึ้้�น การปรัับตััวต่อเทคโนโลยี การให้้ความสำคััญกัับการวิิจััยพฤติิกรรมผู้้�บริิโภค 
การปรัับโครงสร้้างการทำงานของบริิษััท รวมถึึงการเตรีียมพร้้อมสำหรัับบุุคลากร
ที่่�จะเข้้าสู่่�วงการโฆษณา (แอนนา จุุมพลเสถีียร, 2559) ซ่ึ่�งปััจจุบัันการพััฒนาสื่่�อ
ก้้าวสู่่�ความเป็็นดิิจิิทััลหรืือที่่�เรีียกว่่า “สื่่�อยุุคดิิจิิทััล” นั้้�นนัักสร้้างสรรค์์โฆษณาและ
ประชาสััมพัันธ์์ในสื่�อดิิจิิทััลต้องปรัับตััวให้้เข้้ากัับยุุคสื่่�อที่่�เปลี่่�ยนแปลง วิิธีีการคิด
สร้้างสรรค์์เพื่่�อพััฒนาการออกแบบสื่่�อสิ่่�งพิิมพ์์ในยุุคดิิจิิทััลเพื่่�อให้้ประสบความ
สำเร็็จและสอดคล้้องกัับการเปลี่่�ยนแปลงจึึงเป็็นสิ่่�งจำเป็็นในยุุคปััจจุุบััน โดยวิิธีีการ
คิิดสร้้างสรรค์์งานโฆษณาและประชาสััมพัันธ์์ในสื่่�อดิิจิิทััล แบ่่งออกเป็็น 4 ขั้้�นตอน 
(พิิชญา นิิวิิตานนท์์, 2557) โดยมีีรายละเอีียดดัังต่่อไปนี้้�	
	 1) การทราบข้้อมููลพื้้�นฐาน นัักสร้้างสรรค์ต้้องเข้้าใจข้้อมููลผลิิตภััณฑ์์ 
ข้้อมููลคู่่�แข่่ง พฤติิกรรมผู้้�บริิโภค หรืือปััญหาการสื่่�อสารที่่�ผ่่านมารวมไปถึึง
วััตถุุประสงค์์การสื่่�อสาร ด้้วยทำให้้ทราบถึึงปััญหาและเห็็นประเด็็นอย่่างชััดเจน ส่่ง



90 วารสารการสื่่�อสารและสื่่�อบููรณาการ คณะการสื่่�อสารมวลชน มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่

ปีีที่่� 11 ฉบัับที่่� 1 มกราคม - มิิถุุนายน 2566

ผลให้้เข้้าใจถึึงแก่่นแท้้ของปััญหาและนำไปสู่่�การคิิดที่่�ตรงประเด็็นในที่่�สุุด
	 2) การสร้้างแนวคิิดหลััก เมื่่�อทราบข้้อมููลอย่่างละเอีียดทำให้้ทราบ
ประเด็็นของปััญหาและนำมาพััฒนาเป็็นแนวคิดหลััก โดยเจาะจงแนวคิดหลัักว่่า
สื่่�อสารอะไร เพื่่�อหาทางเลืือกของปััญหาเพื่่�อสื่่�อสารกัับผู้้�รัับสารได้้อย่่างถููกต้้อง 
เหมาะสม
	 3) การออกเทคนิิคความคิิด การแตกความคิิดให้้ได้้มากที่่�สุุดเป็็นการ
หาทางเลืือกของการออกความคิิดควบคู่่�ไปกัับการคิดหาเทคนิิคเพื่่�อพััฒนาต่่อยอด
เป็็นรููปแบบของแนวคิดที่่�ต้้องการนำเสนอออกไป ถืือเป็็นขั้้�นตอนการระดมสมอง
และการบ่่มเพาะข้้อมููลต่่าง ๆ ให้้ได้้แนวความคิิดที่่�ดีีที่่�สุุดออกมา 
	 4) การสะท้อ้นแนวคิดิ ความคิดิสร้า้งสรรค์ในยุคุดิจิิทิัลัต้อ้งสามารถขยาย
ไปเป็็นงานสื่่�อสารทางด้้านต่่าง ๆ ได้้ในวงกว้้าง โดยประยุุกต์์ใช้้กัับเทคนิิคการนำ
เสนอภายใต้้สื่่�อต่่าง ๆ ซึ่่�งงานโฆษณาบนสื่่�อดิิจิิทััลมีีตััวเลขเป็็นตััวการัันตีีมููลค่่าทาง
ความคิดิว่า่มีปีระสิทิธิภิาพมากน้อ้ยเพียีงใด ขั้้�นตอนการให้อ้อกความคิดิเป็น็ขั้้�นตอน
ของการกลับัเข้า้มาเพ่ื่�อเลืือกความคิิดที่่�สำคัญั 2 อย่่าง คืือ การสะท้้อนความคิิดด้า้น
ผลิติภัณัฑ์ ์ผ่า่นการสร้้างความน่่าเชื่่�อถืือและไว้ว้างใจในตัวผลิิตภัณัฑ์ ์กับั การสะท้้อน
ความคิิดด้้านกลุ่่�มเป้้าหมาย ผ่า่นการทำให้ผู้้้�บริโิภครู้้�สึกเหมืือนสินิค้า้หรืือบริิการเป็น็
ส่่วนหนึ่่�งในชีีวิิตประจำวััน
	น อกจากความคิิดสร้้างสรรค์์ในงานโฆษณาแล้้ว กลยุุทธ์์การสร้้างสรรค์์
งานโฆษณาเป็็นสิ่่�งสำคััญอย่่างยิ่่�งในการทำโฆษณา เน่ื่�องจากเป็็นตัวกำหนดความ
สำเร็จ็ของงานโฆษณา โดยต้้องระบุกุลุ่่�มเป้า้หมายที่่�ต้อ้งการจะสื่่�อสารและทำความ
เข้้าใจกลุ่่�มเป้้าหมายนั้้�นว่่ามีีความคิิด ความรู้้�สึึกอย่่างไรต่่อสิินค้าหรืือบริิการ และ
พยายามสร้้างสรรค์์กลยุุทธ์์โฆษณาให้้สอดคล้้องโดนใจกลุ่่�มเป้้าหมายมากที่่�สุุด โดย 
Belch and Belch (1995) ได้้กล่่าวไว้้ว่่า กลยุุทธ์์การสร้้างสรรค์์งานโฆษณา หมาย
ถึึง ขั้้�นตอนที่่�มีีคุุณภาพโดยบุุคคลซึ่่�งสามารถสร้้างความแปลกใหม่่ การสร้้างผลงาน
ใหม่่และการปรัับปรุุงให้้ดีีขึ้้�น ผลงานเกิิดจากความรู้้� เหตุุผล จิินตนาการ และการ
สร้า้งให้้เกิิดความรู้้�สึกที่่�จะสามารถเห็็นต่อเน่ื่�อง และความแตกต่่างระหว่่างความคิิด
และสิ่่�งของจากการศึกษาเอกสาร ตำรา และงานวิจิัยัต่่าง ๆ  ผู้้�วิจิัยัสามารถสรุุปชนิดิ
ของกลยุุทธ์์โฆษณาตามแนวทางของ Frazer (1983) ไว้้ดัังนี้้�
	 1) Generics เป็็นการอ้างสรรพคุณของผลิิตภััณฑ์์อย่่างตรงไปตรงมา 
โดยไม่่สอดแทรกข้้อกล่่าวอ้้างว่่าตนเองเหนืือกว่่าผู้้�อื่่�น ไม่่กล่่าวถึึงข้้อได้้เปรีียบหรืือ
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จุดุเด่่นทางการแข่ง่ขััน มักัใช้ไ้ด้้ดีใีนตลาดแบบผููกขาดที่่�มีเีป็็นผู้้�นำตลาดเพีียงไม่่กี่่�ราย
หรืือเป็็นผู้้�นำในสายผลิิตภััณฑ์์ประเภทนั้้�น จึึงเป็็นเรื่่�องง่่ายในการบอกคุุณสมบััติิ
หรืือประโยชน์ข์องสินิค้า้หรืือบริกิารแบบตรงไปตรงมาโดยไม่ต่้อ้งเปรียีบเทียีบสินิค้า้
กัับผลิิตภััณฑ์์รายอื่่�น
	 2) Product Positioning คืือ ความพยายามในการครอบครองเนื้้�อที่่�ใน
จิิตใจของผู้้�บริิโภค นั่่�นคืือ การหาจุุดครองใจ นำมาสร้้างตำแหน่่งของสิินค้้าที่่�มีีในใจ
ผู้้�บริิโภค โดยเน้้นเปรีียบเทีียบความแตกต่่างกัับสิินค้้าหรืือบริิการของคู่่�แข่่ง หรืือมีี
จุดุขายที่่�โดดเด่น่กว่า่คู่่�แข่ง่ เหมาะสำหรับัการโจมตีผีู้้�นำตลาดหรืือเมื่่�อต้อ้งการได้ร้ับั
การยอมรัับในระยะยาว ซ่ึ่�งกลยุทธ์ใ์นการวางตำแหน่่งนั้้�นแบ่่งได้้หลายประเภท อาทิิ 
การวางตำแหน่ง่โดยใช้คุ้ณุลักัษณะผลิติภัณัฑ์ห์รืือประโยชน์ ์การวางตำแหน่ง่โดยเน้น้
คุุณภาพของราคา การวางตำแหน่่งโดยยึึดการใช้้งานผลิิตภััณฑ์์ การวางตำแหน่่ง
โดยเน้้นประเด็็นเกี่่�ยวกัับผู้้�ใช้้ การวางตำแหน่่งโดยยึึดระดัับของผลิิตภััณฑ์์ การวาง
ตำแหน่่งโดยนำไปอิิงกัับสััญลัักษณ์์ทางวััฒนธรรม และการวางตำแหน่่งผลิิตภััณฑ์์
โดยอิิงกัับคู่่�แข่่งในตลาด
	 3) Unique Selling Proposition (U.S.P.) เป็น็การสร้า้งความแตกต่า่ง
ให้ก้ับัสินิค้า้ มักัใช้เ้มื่่�อมีจีุดุเด่น่หรืือประโยชน์ข์องสินิค้าที่่�แตกต่า่งจากคู่่�แข่ง่ เป็น็ข้อ้
เสนอที่่�อ้า้งบนรากฐานของข้้อได้เ้ปรียีบทางกายภาพที่่�เป็น็หนึ่่�งเดียีว ไม่่มีใีครเหมืือน 
ซึ่่�งต้้องไม่่ลืืมว่่าสัักวัันหนึ่่�งคนอื่่�นก็็จะมีีคุุณสมบััติิเหมืือนเรา 
	 4) Brand Image ข้้อกล่่าวอ้้างที่่�อยู่่�บนรากฐานข้้อแตกต่่างทางจิิตใจ
และอารมณ์์ (psychological differentiation) ทำให้้สิินค้้ามีีความแตกต่่างจากคู่่�
แข่ง่ คืือเน้้นที่่�อารมณ์์มากกว่่าข้้อมููลด้านเหตุุผล โดยการใช้โ้ฆษณาเพ่ื่�อสร้้างอิิทธิิพล 
หรืือเพื่่�อเปลี่่�ยนแปลงทััศนคติิของผู้้�รับสารกลุ่่�มเป้้าหมายที่่�มีีต่่อตรายี่่�ห้้อ มัักจะใช้้
เมื่่�อสิินค้้าไม่่มีีความต่า่งทางกายภาพอย่า่งเด่น่ชััด หรืือสิินค้้าที่่�มีีการลอกเลีียนแบบ
ได้้ง่่ายและรวดเร็็ว โดยมากใช้้สััญลัักษณ์์  (symbolic association) เป็็นตััวเชื่่�อม
โยงข้้อกล่่าวอ้้างกัับผลิิตภััณฑ์์
	 5) Resonance การตอกย้้ำความสำคัญัของผลิิตภัณัฑ์์ให้้สอดคล้้องกับั
ประสบการณ์เก่่าของผู้้�บริโิภค หรืือเรียีกร้้องความรู้้�สึก ความทรงจำและประสบการณ์
เก่่าของผู้้�บริโิภคออกมาเชื่่�อมโยงกับัตัวัผลิติภัณัฑ์์ เพื่่�อกระตุ้้�นให้้เกิดิการจดจำข้้อมููล
นั้้�น โดยไม่่ได้้เน้้นที่่�การอ้างคุณุสมบััติขิองสินิค้าหรืือภาพลักัษณ์์ของสิินค้า ซึ่่�งกลยุทุธ์์
นี้้�เหมาะกับัสินิค้าที่่�มีคีวามแตกต่่างกัันเล็ก็น้้อยหรืือไม่่มีคีวามแตต่่างกัันมากนััก
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	 6) Preemptive เป็็นการสร้้างจุุดเด่่นให้้กัับสิินค้้าโดยกล่่าวอ้้างจากข้้อ
เท็็จจริิงที่่�เรามีีแตกต่่างจากคู่่�แข่่ง ถึึงแม้้ว่่าสิินค้้าของคู่่�แข่่งจะมีีคุุณสมบััติิหรืือคุุณ
ประโยชน์์ที่่�เหมืือนกัันแต่่ต้้องสร้้างข้้อกล่่าวอ้้างของตนให้้เหนืือกว่่าคู่่�แข่่งขััน เช่่น 
น้้ำยาเช็็ดกระจกที่่�เป็็นมากกว่่าน้้ำยาเช็็ดกระจก ยาแก้้ปวดที่่�ช่่วยให้้หายปวดได้้เร็็ว
ทัันใจ เป็็นต้้น เหมาะสำหรัับตลาดที่่�กำลัังเติิบโต 
	 7) Affective เป็็นการสร้้างอารมณ์์ให้้เกิิดขึ้้�นระหว่่างตรายี่่�ห้้อกัับผู้้�
บริิโภค ซึ่่�งมัักเป็็นภาพลัักษณ์์ เพื่่�อให้้ผู้้�บริิโภคเกิิดการเปลี่่�ยนแปลงในการรัับรู้้�เกี่่�ยว
กัับผลิิตภััณฑ์์ เป็็นความพยายามในการเร้้าความรู้้�สึึกและอารมณ์์เป็็นสำคััญ โดยใช้้
คำที่่�กิินใจ ภาพประกอบ หรืืออะไรก็ตามที่่�ปราศจากการเน้้นการขายอย่่างรุุนแรง 
เพื่่�อให้้ผู้้�บริิโภคเกิิดความชอบโฆษณาและตััวผลิิตภััณฑ์์นั้้�นในที่่�สุุด
	 กลยุทธ์์การโฆษณาและประชาสััมพัันธ์์ในยุคดิิจิิทััลจำเป็็นต้องกำหนด
เป้า้หมายและวััตถุปุระสงค์์ของธุุรกิจอย่่างเฉพาะเจาะจง (ธีีรพันธ์ ์โล่่ทองคำ, 2562) 
ซึ่่�งการโฆษณาและประชาสััมพัันธ์์ในยุคดิิจิิทััลที่่�เปลี่่�ยนแปลงไป ทำให้้ก้้าวไปสู่่�ยุุค
แห่่งความเจริิญทางวััฒนธรรม ความคิิดสร้้างสรรค์์และความหลากหลาย ตลอดจน
การมีีทางเลืือกที่่�มากมายมหาศาลและสื่่�อดิิจิิทััลจะกลายเป็็นพลัังที่่�สำคััญที่่�สุุดของ
อุุตสาหกรรมสื่่�อโฆษณาและประชาสััมพัันธ์์ในยุุคอนาคต นัักสร้้างสรรค์์สื่่�อโฆษณา
และประชาสััมพัันธ์์ต้้องปรัับตััวกัับการเปลี่่�ยนแปลง ด้้วยสื่่�อที่่�เปลี่่�ยนแปลงไปทำให้้
เกิิดผลกระทบโดยตรงกัับการสื่่�อสารและส่่งผลกระทบต่่อรููปแบบการสร้้างสรรค์์ 
ออกแบบ เพื่่�อการสื่่�อสารตลาดในรููปแบบต่่าง ๆ อย่่างหลีีกเลี่่�ยงไม่่ได้้	



93วารสารการสื่่�อสารและสื่่�อบููรณาการ คณะการสื่่�อสารมวลชน มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่

ปีีที่่� 11 ฉบัับที่่� 1 มกราคม - มิิถุุนายน 2566

กรอบแนวคิิดในการวิิจััย

ระเบีียบวิิธีีวิิจััย
	 งานวิิจััยเรื่่�องนี้้�เป็็นการวิิจััยเชิิงคุุณภาพ (qualitative research) ผ่่าน
วิิธีีการสััมภาษณ์์เชิิงลึึก (in-depth interview) โดยพััฒนาแบบสััมภาษณ์์แบบ
กึ่่�งโครงสร้้าง (semi-structure interview) จากกรอบแนวคิดการโฆษณาและ
ประชาสััมพัันธ์์ยุุคดิิจิิทััลและเทคนิิคการออกแบบผ่่านการทบทวนวรรณกรรม โดย
กลุ่่�มตัวัอย่า่งที่่�ใช้ใ้นการเก็บ็ข้อ้มููลในครั้้�งนี้้� ได้แ้ก่ ่นักัวิชิาชีพีด้า้นสร้า้งสรรค์แ์ละการ
ออกแบบส่ื่�อสิ่่�งพิมิพ์์ดิจิิทิัลัเพ่ื่�องานโฆษณาและประชาสััมพัันธ์แ์ละต้้องเป็็นผู้้�ที่่�ทำงาน
เกี่่�ยวข้้องกัับสื่่�อสิ่่�งพิิมพ์์ดิิจิิทััล ในตำแหน่่ง นัักสร้้างสรรค์์ (creative director) นััก
ออกแบบ (graphic design) นัักสร้้างเนื้้�อหา (content creator)  นัักเขีียนบท 
(copywriter) และทำงานในตำแหน่่งดัังกล่่าวอย่่างน้้อยเป็็นเวลา 5 ปีี  ใช้้การ
เลืือกกลุ่่�มตััวอย่่างแบบเฉพาะเจาะจง (purposive sampling) จำนวน 15 ท่่าน  
แบ่่งเป็็นนัักวิิชาชีีพที่่�ทำงานอยู่่�ในเขตกรุุงเทพมหานครและปริิมณฑล 9 ท่่าน และ 
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ส่่วนภููมิิภาค 6 ท่่าน หลัังจากนั้้�นทำการวิิเคราะห์์ข้้อมููลโดยจััดทำข้้อมููลที่่�ได้้จาก
การสััมภาษณ์์ ประกอบกัับข้้อมููลที่่�ได้้จากเอกสารอ้้างอิิงต่่าง ๆ ทำการจำแนกและ
จััดระเบีียบข้้อมููล รวมถึึงเรีียบเรีียงข้้อมููลตามประเด็็นที่่�ระบุุไว้้ในวััตถุุประสงค์์ เพื่่�อ
ทำการสรุุปและวิิเคราะห์์ผลการศึึกษาตามวััตถุุประสงค์์การวิิจััย	

ผลการศึึกษา
	 จากการเก็็บรวบรวมข้้อมููลวิิจััยเรื่่�อง“กลยุทธ์์การสร้้างสรรค์และ
ออกแบบสื่่�อสิ่่�งพิิมพ์์เพื่่�องานโฆษณาและประชาสััมพัันธ์์ในยุุคดิิจิิทััล” สามารถสรุุป
และอธิิปรายผลได้้ดัังนี้้�
	 กลยุทุธ์ก์ารสร้้างสรรค์แ์ละออกแบบส่ื่�อสิ่่�งพิมิพ์ด์ิจิิิทัลัเพ่ื่�องานโฆษณา
และประชาสััมพัันธ์์
	 ผลการศึึกษากลยุุทธ์์การสร้้างสรรค์์และการออกแบบสื่่�อสิ่่�งพิิมพ์์ดิิจิิทััล
เพื่่�องานโฆษณาและประชาสััมพัันธ์์ สามารถแบ่่งผลการศึกษาได้้เป็็น 2 ประเด็็น 
ได้แ้ก่ ่1) กลยุทธ์ก์ารสร้้างสรรค์สื่่�อสิ่่�งพิมิพ์ด์ิจิิทิัลัเพื่่�องานโฆษณาและประชาสััมพันัธ์์ 
และ 2) เทคนิคิการออกแบบสื่่�อสื่่�อสิ่่�งพิมิพ์ด์ิจิิทิัลัเพื่่�องานโฆษณาและประชาสัมัพันัธ์์ 
โดยผลการศึกษา พบว่า่ กลยุทุธ์ก์ารสร้า้งสรรค์ส์ื่่�อสิ่่�งพิมิพ์ด์ิจิิทิัลัเพื่่�องานโฆษณาและ
ประชาสััมพัันธ์์ที่่�ปรากฏในปััจจุุบััน ได้้แก่่ 1) การนำเสนอจุุดแข็็งของสิินค้้าโดยตรง 
2) การสร้้างความสอดคล้้องกัับกลุ่่�มเป้้าหมาย 3) การสร้้างจุุดเด่่นเชื่่�อมโยงกัับตััว
สิินค้้า 4) การอิิงกัับคู่่�แข่่งขััน 5) การสร้้างความแตกต่่าง 6) การเล่่นกัับกระแส โดย
มีีรายละเอีียดดัังนี้้�
	 1) กลยุุทธ์์นำเสนอจุุดแข็็งของสิินค้้าโดยตรง (present product 
strengths) 
	 กลยุุทธ์์การนำเสนอจุุดแข็็งโดยตรง เป็็นการนำเสนอจุุดแข็็งของสิินค้า
หรืือบริิการแบบตรงไปตรงมาเพื่่�อทำให้้ผู้้�รัับสารรัับรู้้� เข้้าใจถึึงคุุณสมบััติิของสิินค้้า
หรืือบริิการที่่�เป็็นจุุดแข็็งหรืือข้้อเสนอที่่�เหนืือกว่่าคู่่�แข่่งขัันอย่่างตรงไปตรงมา มีี
ลัักษณะคล้้ายกัับกลยุุทธ์์โฆษณาแบบ Generics ของ Frazer (1983) เป็็นการอ้้าง
สรรพคุุณของผลิิตภััณฑ์์อย่่างตรงไปตรงมา โดยไม่่สอดแทรกข้้อกล่่าวอ้้างว่่าตนเอง
เหนืือกว่า่ผู้้�อื่่�น เป็น็การบอกคุณุสมบัตัิหิรืือประโยชน์ข์องสินิค้าหรืือบริกิารแบบตรง
ไปตรงมา สอดคล้้อง อริิสรา ไวยเจริิญ (2558) ค้้นพบว่่า การสร้้างเนื้้�อหาโฆษณา
ที่่�มีีความน่่าสนใจ ตรงประเด็็น และตรงใจกัับสิ่่�งที่่�ผู้้�บริิโภคต้้องการ รวมถึึงสร้้าง
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ประสบการณ์ด้า้นความรู้้�สึกจะเกิิดผลได้ด้ีมีากขึ้้�นกับงานโฆษณาในปัจจุบุันั ถืือเป็็น
วิิธีีการหนึ่่�งที่่�ตราสิินค้้านิิยมใช้้ในการทำการตลาดในปััจจุุบััน 
	 2) กลยุทธ์์สร้้างความสอดคล้้องกัับกลุ่่�มเป้้าหมาย (creating 
consistency with target) 
	 เป็็นการสร้้างเรื่่�องราวหรืือดึึงเอาประสบการณ์หรืือสิ่่�งใดสิ่่�งหนึ่่�งที่่�
คาดหวัังว่่ากลุ่่�มเป้้าหมายชอบพอหรืือสอดคล้้องกัับประสบการณ์ในอดีีต รวมถึึง
กิจิกรรมที่่�กลุ่่�มเป้้าหมายนิยิมนำมาใช้ใ้นการนำเสนอ เพ่ื่�อให้้กลุ่่�มเป้้าหมายเกิิดความ
สนใจ ดึึงดููดใจและรัับรู้้�สิ่่�งที่่�ต้้องการนำเสนอหรืือสื่่�อสารออกไปมากขึ้้�น กลยุุทธ์์นี้้�มีี
ลัักษณะใกล้้เคีียงกัับ กลยุุทธ์์ Resonance ของ Frazer (1983) เป็็นการใช้้เทคนิิค
การเรียีกร้อ้งความรู้้�สึกึ ความทรงจำและประสบการณ์เ์ก่า่ของผู้้�บริโิภคเชื่่�อมโยงกับั
ตััวผลิิตภััณฑ์์ เพื่่�อกระตุ้้�นให้้เกิิดการจดจำข้้อมููล จนสามารถกระตุ้้�นความต้้องการ
และปรัับเปลี่่�ยนพฤติิกรรมของผู้้�บริิโภคได้้ในที่่�สุุด สอดคล้้องกัับ ศุุภศิิลป์์ กุุลจิิตต์์
เจืือวงศ์์ (2559) กล่่าวว่่า การสร้้างเนื้้�อหา (content) ที่่�สอดคล้้องกัับวิิถีีชีีวิิตของ
คนรุ่่�นใหม่่เป็็นองค์์ประกอบสำคััญของกระบวนการพิิจารณาตััดสิินใจเลืือกเปิิดรัับ
สื่่�อ หากเนื้้�อหานั้้�นสอดคล้้องกัับวิิถีีชีีวิิต หรืืออยู่่�ในความสนใจและเป็็นเรื่่�องใกล้้
ตััว มีีแนวโน้้มว่่าผู้้�รัับสารจะเลืือกเปิิดรัับสื่่�อนั้้�น 
	 3) กลยุทธ์์สร้้างจุุดเด่่นเชื่่�อมโยงกัับตััวสินค้า (creating strengths 
connect with product)
	 เป็็นการหาความเชื่่�อมโยงเพื่่�อสร้้างคุุณค่่าในงานหรืือการสร้้างรููป
ลัักษณะ สััญลัักษณ์์หรืือสััญญะใดสััญญะหนึ่่�งมาเป็็นตััวแทนของสิินค้าหรืือบริิการ
เพ่ื่�อสร้้างภาพจำให้ก้ับัสินิค้า้หรืือบริกิารแทนการใช้รูู้ปผลิติภัณัฑ์โ์ดยตรง สอดคล้้อง
กัับ ทัักษิิณา สุุขพััทธีี (2559) ค้้นพบว่่า การรัับรู้้�ที่่�สามารถเข้้าใจตรงกัันและเกิิดผล
ดีีที่่�สุุด คืือ การรัับรู้้�ภาษาของภาพ เป็็นการใช้้ทฤษฎีีการใช้้ภาพเชิิงสััญลัักษณ์์เพื่่�อ
แทนความหมาย เพราะภาพเชิิงสััญลัักษณ์์เป็็นภาษาสากลที่่�สื่่�อสารได้้เข้้าใจตรงกััน
ได้้ดีีที่่�สุุด 
	 4) กลยุุทธ์์อิิงกัับคู่่�แข่่งขััน (based on competitors)
	 เป็็นการใช้้การนำเสนอที่่�คล้้ายหรืือใกล้้เคีียงกัับคู่่�แข่่งขััน เพื่่�อให้้ผู้้�
บริิโภคเปรีียบเทีียบว่่าผลิิตภััณฑ์์ของใครน่่าสนใจกว่่ากััน เป็็นการวางตำแหน่่งหรืือ
ออกแบบที่่�เหมืือนกับคู่่�แข่ง่ขันัในตลาด เสมืือนการท้าชนหรืือเปิิดศึกึโดยเปิิดเผย มักั
ใช้ก้ับัสิินค้าหรืือบริกิารที่่�ไม่ม่ีคีวามแตกต่่างกััน คุณุประโยชน์์ที่่�ได้้รับัเหมืือนกันั เป็็น
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กลยุทุธ์ท์ี่่�มีลีักัษณะใกล้เ้คียีงกับั กลยุทุธ์ ์Product Positioning ของ Frazer (1983) 
ซึ่่�งการพยายามหาจุดุครองเนื้้�อที่่�ในจิติใจของผู้้�บริโิภคเป็น็การสร้า้งการเปรียีบเทียีบ
กับัสินิค้า้คู่่�แข่ง่โดยตรง เนื่่�องจากปัจัจุบุันัสินิค้า้หรืือบริกิารในตลาดมีกีารแข่ง่ขันัที่่�สููง
มาก และผลิิตภัณัฑ์ใ์นตลาดเป็็นลักัษณะผลิิตภัณัฑ์เ์ลีียนแบบ (Metoo Product) (ศิิ
โรช แท่น่รัตันกุลุ, 2564) จำเป็น็ต้อ้งใช้ก้ลยุทุธ์ห์รืือออกแบบที่่�เหมืือนหรืือปะทะกับั
คู่่�แข่่งขัันในตลาดโดยตรง
	 5) กลยุุทธ์์สร้้างความแตกต่่าง (product differentiation) 
	 เป็น็การออกแบบสื่่�อโฆษณาและประชาสัมัพัันธ์แ์บบสร้า้งความแตกต่่าง
จากคู่่�แข่่งขััน หรืือทำในสิ่่�งที่่�ไม่่เหมืือนงานออกแบบชิ้้�นใด เป็็นการสร้้างความแตก
ต่า่งให้้กับัสินิค้า้ สร้้างความโดดเด่่น แปลกใหม่่ไม่ซ่้้ำใคร สอดคล้้องกัับ วิทิวััส รุ่่�งเรืือง
ผล (2558) กล่่าวว่่า กลยุุทธ์์การสร้้างความแตกต่่างเป็็นอีีกหนึ่่�งกลยุุทธ์์ที่่�นัักการ
สื่่�อสารตลาดยุคุใหม่น่ิยิมนำมาใช้กั้ันเพื่่�อดึงึดููดความสนใจจากผู้้�บริโิภคและทำให้ง้าน
โดดเด่่นเหนืือกว่่าคู่่�แข่่งขัันให้้ได้้มากที่่�สุุด ที่่�สำคััญเนื้้�อหาและการออกแบบสิ่่�งพิิมพ์์
ดิจิิทิัลัควรสร้า้งความแตกต่า่งเชิงิสร้า้งสรรค์ท์ี่่�สอดคล้อ้งกับัวิถิีชีีวีิติของคนรุ่่�นใหม่ท่ั้้�ง
ในด้้านของเนื้้�อหาและวิิธีีการนำเสนอที่่�เหนืือกว่่า (ศุุภศิิลป์์ กุุลจิิตต์์เจืือวงศ์์, 2559) 
	 6) กลยุุทธ์์เล่่นกัับกระแส (ride the wave) 
	 เป็น็การจัับเอากระแสของข่า่วหรืือเรื่่�องราวต่า่ง ๆ  ที่่�เกิดิขึ้้�น มาทำแนวคิดิ
ในการนำเสนอที่่�สามารถเชื่่�อมโยงเรื่่�องราวที่่�เกิิดขึ้้�นกัับสิินค้้าหรืือบริิการได้้อย่่าง
ลงตััว ข้้อจำกััด คืือ อายุุสื่่�อจะอยู่่�ได้้ไม่่นานเพราะกระแสเปลี่่�ยนเร็็ว อาจมีีอายุุการ
ใช้้งานไม่่เกิิน 1-2 เดืือน และต้้องเลืือกกระแสที่่�ไม่่ทำให้้ภาพลัักษณ์์ของสิินค้้าหรืือ
บริิการเสีียหาย มีีลัักษณะคล้้ายกลยุุทธ์์การสร้้างแนวคิิดที่่�ยิ่่�งใหญ่่ (big idea) ใน
งานโฆษณา ซึ่่�งการใช้้กลยุุทธ์์แบบนี้้�สามารถสร้้างความเป็็นข่่าว ตื่่�นตาตื่่�นใจ ส่่งผล
ให้้ผู้้�บริิโภคสามารถจดจำตราสิินค้้าหรืือมีีแนวโน้้มที่่�สามารถระลึึกถึึงตราสิินค้้านั้้�น
ได้้  (ศิิโรช แท่่นรััตนกุุล, 2564)
	จ ากผลการวิิจััยพบว่่านัักโฆษณาและประชาสััมพัันธ์์สื่่�อดิิจิิทััลยัังคงใช้้
กลยุทธ์ก์ารโฆษณารููปแบบเดิิม ไม่่ได้้แตกต่่างไปจากการสร้้างสรรค์แบบยุุคอนาล็็อก 
อาจมีีกลยุุทธ์์เกิิดขึ้้�นใหม่่บ้้าง เช่่น กลยุุทธ์์เล่่นกัับกระแส (ride the wave) ด้้วย
เพราะปััจจุุบัันความคิิด ความเชื่่�อ ทััศนคติิ  ค่่านิิยม และพฤติิกรรมของผู้้�บริิโภคมััก
เปลี่่�ยนแปลงไปตามกระแสสัังคมส่ง่ผลให้ค้วามชอบหรืือความปะทัับใจเปลี่่�ยนแปลง
ไปอย่า่งรวดเร็ว็ เป็น็ลักัษณะของการตามกระแสสังัคมที่่�สามารถเปลี่่�ยนทิศิทางไปได้้



97วารสารการสื่่�อสารและสื่่�อบููรณาการ คณะการสื่่�อสารมวลชน มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่

ปีีที่่� 11 ฉบัับที่่� 1 มกราคม - มิิถุุนายน 2566

ตลอดเวลา นักัออกแบบสื่่�อสิ่่�งพิมิพ์ด์ิจิิทิัลัจึงึต้อ้งทันัต่อ่กระแสและความเป็น็ปัจจุบันั
ทันัด่วนของนวัตกรรมต่่าง ๆ  รวมถึึงพฤติิกรรมที่่�หลากหลายของผู้้�รับสารยุคปััจจุบันั
ด้้วย
	 ในส่่วนของเทคนิิคการออกแบบส่ื่�อสิ่่�งพิิมพ์์ดิิจิิทััลเพื่่�องานโฆษณาและ
ประชาสััมพัันธ์์ที่่�นิิยมใช้้ สามารถแบ่่งได้้เป็็น 2 ส่่วน คืือ เทคนิิคก่่อนการผลิิต
สื่่�อ และ เทคนิิคระหว่่างการผลิิตสื่่�อ โดยเทคนิิคก่่อนการผลิิตชิ้้�นงานนั้้�น มีีอยู่่� 3 
เทคนิิค ประกอบด้้วย  1) ทัักษะการวิิเคราะห์์ (analysis skill) 2) ความเข้้าใจใน
งานออกแบบ (design understanding) และ 3) ศึึกษาศิิลปะเพื่่�อสุุนทรีียภาพ (art 
for aesthetics) โดยมีีรายละเอีียดดัังนี้้� 
	 1) ทัักษะการวิิเคราะห์์ (analysis skill) 
	นั กออกแบบควรมีทีักัษะในการวิเิคราะห์โ์จทย์ท์ี่่�ได้ร้ับัหรืือข้อ้มููลที่่�ดี ีและ
พิจิารณาวิเิคราะห์โ์จทย์อ์ย่า่งแม่น่ยำ และควรตรวจสอบความถููกต้อ้งในการสื่่�อสาร
ด้้วยว่่าตััวนัักออกแบบกัับผู้้�ว่าจ้้างเข้้าใจตรงกัันหรืือไม่่ เพื่่�อพััฒนางานออกแบบได้้
ตรงกัับสิ่่�งที่่�ได้้รัับมอบหมาย สอดคล้้องกัับ ศิิโรช แท่่นรััตนกุุล (2564) ระบุุว่่า การ
ทำความเข้้าใจโจทย์์ที่่�ได้้รัับมอบหมายอย่่างลึึกซึ้้�งเป็็นสิ่่�งสำคััญในการสร้้างสรรค์
งานโฆษณาในปััจจุุบััน เพราะการตีีโจทย์์ผิิดพลาดหรืือไม่่ได้้ทำความเข้้าใจโจทย์์
อย่่างละเอีียด อาจมีผลทำให้้งานโฆษณามีีความเสี่่�ยงหรืือโอกาสที่่�จะไม่่บรรลุตาม
วััตถุุประสงค์์ที่่�ตั้้�งไว้้ ดัังนั้้�นการทำความเข้้าใจโจทย์์งานถืือเป็็นเทคนิิคสำคััญในการ
สร้้างสรรค์์งานโฆษณา
	 2) ความเข้้าใจในงานออกแบบ (design understanding)
	นั กออกแบบควรรู้้�และเข้า้ใจถึงสิ่่�งที่่�กำลังัทำอย่่างแท้้จริงิ ในการออกแบบ
งานด้้านต่่าง ๆ ว่่าเป็็นสื่่�ออะไรเรื่่�องใดและควรต้้องทำอย่่างไร การเข้้าใจเรื่่�องที่่�ทำ
เป็็นสิ่่�งที่่�จำเป็็นมาก ๆ ในงานออกแบบและสามารถสร้้างผลงานที่่�มีีประสิิทธิิภาพ 
ถืือเป็็นเทคนิิคในการเตรีียมความพร้อมก่่อนการออกแบบงานจริง ตรงกัันกับ               
ศุภุศิิลป์ กุลุจิตต์์เจืือวงศ์ ์(2559) ระบุุว่า่ นักัออกแบบต้้องสามารถเข้า้ใจวิธีิีการทำงาน
ออกแบบผ่่านแพลตฟอร์ม์ต่่าง ๆ  ได้้เป็น็อย่า่งดี ีรวมทั้้�งเข้า้ใจถึงึการสร้้างสรรค์เนื้้�อหา
ของสิ่่�งพิิมพ์์แต่่ละประเภท เพื่่�อกำหนดแนวทางการสื่่�อสารและการเล่่าเรื่่�องราวให้้
สอดคล้อ้งกับัชนิดิของแพลตฟอร์ม์ รวมทั้้�งสามารถดึงึศัักยภาพของแพลตฟอร์ม์นั้้�น
มาใช้้เพื่่�อให้้เกิิดประสิิทธิิภาพอย่่างสููงสุุด
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	 3) ศึึกษาศิิลปะเพื่่�อสุุนทรีียภาพ (art for aesthetics)
	 การเสพศิิลปะเพื่่�อสุุนทรีียภาพ ส่่วนใหญ่่เกิิดจากอารมณ์์ของนััก
สร้า้งสรรค์ห์รืือนักัออกแบบที่่�คิดิอยากค้น้หาอะไรเพื่่�อเพิ่่�มแนวความคิดิ กระบวนการ
ต่่าง ๆ ในการสร้้างสรรค์์งานใหม่่ๆ เพื่่�อพััฒนาความสามารถของตน การเสพศิิลปะ
เพื่่�อสุุนทรีียภาพเป็็นเทคนิิคหนึ่่�งที่่�สามารถทำให้้นัักออกแบบมีีความสบายใจ และ
ทำให้้ได้้แนวคิิดใหม่่ๆ ช่่วยทำให้้เกิิดความเข้้าใจศิิลปะนั้้�นได้้อย่่างลึึกซึ้้�งมากยิ่่�งขึ้้�น 
ทำให้้เกิดิทักัษะการสร้้างอารมณ์์และความรู้้�สึกให้้เกิดิขึ้้�นได้้โดยง่่าย เป็็นการพัฒนา
ทัักษะทางอารมณ์์เพ่ื่�อให้้เกิิดสุุนทรีียภาพในตนเองอย่่างแยบยล และจะกลายเป็็น
สุุนทรีียภาพแห่่งตนเองในที่่�สุุด (ไทยรััฐออนไลน์์, 2556)
	 สำหรัับเทคนิิคการออกแบบระหว่่างการผลิิตสื่่�อ มีี 6 เทคนิิค ประกอบ
ด้้วย 1) การใช้้สััญลัักษณ์์ (symbolism) 2) ความเรีียบง่่าย (simplicity) 3) การ
ผสมผสาน (integration) 4) การสร้้างความแตกต่่าง (contrast) 5) เทคโนโลยีีการ
สร้้างภาพเสมืือนจริิง (3D) และ 6) สมััยนิิยม (trends) โดยมีีรายละเอีียดดัังนี้้� 
	 1) การใช้้สััญลัักษณ์์ (symbolism)  
	 การใช้้ชุุดของสััญลัักษณ์์ต่่าง ๆ  หรืือภาพที่่�มีีจุุดประสงค์์เพื่่�อแสดงความ
หมายแทนผลิติภัณัฑ์ห์รืือบริกิารถืือเป็น็สัญัญะที่่�สามารถสื่่�อความหมาย และเป็น็รููป
แบบหนึ่่�งของการออกแบบที่่�ใช้ก้ันัแพร่หลายในปัจจุบุันั การใช้ภ้าพแทนข้อความเพ่ื่�อ
ส่ง่สารไปถึงึผู้้�รับัสารแบบอ้อ้มและผู้้�รับัสารสามารถตีคีวามหมายสารผ่า่นสัญัลักัษณ์์
นั้้�นได้้อย่่างรวดเร็็วหรืือการใช้้สััญลัักษณ์์เพิ่่�มความแตกต่่าง แปลกใหม่่ และทำให้้
งานออกแบบน่่าสนใจมากขึ้้�น สอดคล้้องกัับบทความเรื่่�องแนวคิิดกราฟิิกเพื่่�อการ
สื่่�อสาร ของ ทัักษิิณา สุุขพััทธีี (2559) ที่่�ระบุุว่่า การรัับรู้้�ที่่�สามารถเข้้าใจได้้ตรงกััน
และเป็น็ผลดีทีี่่�สุดุ คืือ การรับัรู้้�ด้ว้ยภาพหรืือการใช้ภ้าพเชิงิสัญัลักัษณ์ ์เพราะสามารถ
แทนความหมายและเป็็นภาษาสากลทางการสื่่�อสารได้้เป็็นอย่่างดีี  
	 2) ความเรีียบง่่าย (simplicity)
	 เป็็นหลัักการการแสดงองค์์ประกอบของงานในมุมมองที่่�เรีียบง่่ายและ
เข้้าใจได้้ ไม่่รกจนเกิินไป ไม่่มีีเนื้้�อหาที่่�ไม่่เกี่่�ยวข้้อง ซัับซ้้อนหรืือภาพที่่�ไม่่เกี่่�ยวข้้อง 
ลวดลาย เส้้น มีีระเบีียบ ไม่่มากจนเกิินไป ไม่่มีีกราฟิิกหรืือตััวอัักษรที่่�เคลื่่�อนไหว
อยู่่�ตลอดเวลา ชนิดิและสีีของตััวอักษรไม่่มากจนเกิินไป เพราะอาจทำให้้บดบัังข้้อมููล
หรืือความสวยงามของงานออกแบบลดลงไป และงานที่่�มีลีักัษณะเรียีบง่า่ยมักัอยู่่�ได้้
นาน สอดคล้อ้งกับั โสรชัย นันัทวัชัวิบิููลย์ ์(2545) กล่า่วว่า การวางองค์ป์ระกอบภาพ
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ควรเน้้นที่่�ความเรีียบง่่าย ไม่่รกรุุงรััง แม้้ว่่านัักออกแบบสามารถออกแบบให้้ผลงาน
หรููหรา ทัันสมััย หากแต่่ไม่่สามารถสื่่�อความหมายได้้ตามที่่�ต้้องการ งานออกแบบ
นั้้�นอาจไม่่มีีประสิิทธิิผลมากนััก ดัังนั้้�นหลัักความเรีียบง่่ายของการออกแบบสื่่�อสิ่่�ง
พิิมพ์์เพื่่�อให้้เกิิดความง่่ายต่่อการรัับรู้้�ของผู้้�รัับสาร
	 3) การผสมผสาน (integration)
	 เป็็นการออกแบบแบบผสมผสานระหว่่างของเดิิมที่่�มีีอยู่่�แล้้วนำมาจัับคู่่�
ใหม่่ ออกแบบร่่วมกัันผสมผสานสิ่่�งที่่�ไม่่น่่าจะรวมกัันได้้ให้้ออกมากลมกลืืน เหมาะ
สม ทั้้�งนี้้�อาจใช้้การออกแบบสมััยนิิยมหรืือแนวทางการออกแบบของใหม่่ๆ นำมา
ผสมผสานร่วมกัับงานออกแบบของตนเองให้้ดููน่าสนใจมากขึ้้�น สอดคล้้องกัับ ไตร
สิิทธิ์์� อารีียวงศ์์ (2552) ค้้นพบว่่า ผู้้�ผลิิตงานโฆษณาควรหันมาเริ่่�มทำผลงานแบบ
ผสมผสาน นำความเรียีบง่า่ยและ ความสนุุก หรืือซ่่าแซบ มาประยุุกต์ใ์ช้เ้พื่่�อให้ผู้้้�รับั
สารสามารถเข้า้ใจสารได้ง้่า่ยในเวลาจำกัดั ตรงเป้า้หมายที่่�ต้อ้งการสื่�อ แก้ป้ัญัหาการ
ผลิิตสื่่�อออนไลน์์ให้้หมดไปได้้ 
	 4) หลัักความแตกต่่าง (contrast)
	 การออกแบบในลัักษณะการเปรีียบเทีียบให้้เห็็นความแตกต่่างไม่่ว่่า
จะเป็็นสีี, ขนาด, รููปร่่าง และความคมชััดที่่�อยู่่�บนงานกราฟิิก งานออกแบบควรมีี
จุุดความแตกต่่างเพื่่�อช่่วยดึึงดููดสายตาของผู้้�ชมให้้มากที่่�สุุด เพราะทำให้้เกิิดสมดุุล
ระหว่่างสองสิ่่�งและทำให้้งานออกแบบนั้้�นดููโดดเด่่นน่่าสนใจยิ่่�งขึ้้�น ซึ่่�งทฤษฎีีสร้้าง
ความแตกต่่างถููกนำไปใช้้เป็็นหลัักการออกแบบที่่�หลากหลาย ไม่่ใช่่แค่่กัับงานเกี่่�ยว
กัับกราฟิิกเท่่านั้้�น การสร้้างองค์์ประกอบที่่�แตกต่่างกััน แต่่เม่ื่�อนำมารวมกัันกลัับ
ทำให้้ดููเหมาะสมเกิิดสมดุุลระหว่่างสองสิ่่�งและทำให้้งานออกแบบนั้้�นดููโดดเด่่นน่า
สนใจยิ่่�งขึ้้�น (Edittrick, 2020) 
	 5) เทคโนโลยีีการสร้้างภาพเสมืือนจริิง (3D)
	 การพัฒันาการออกแบบโดยนำเอาเทคโนโลยีทีี่่�ผสานเอาโลกแห่ง่ความ
เป็็นจริงและความเสมืือนจริง เข้้าด้้วยกััน โดยการออกแบบมีีลัักษณะเสมืือนจริง 
เคลื่่�อนไหว หรืืออาจเป็น็สื่่�อที่่�มีเีสียีงประกอบ เป็น็การสร้า้งมิติิกิารออกแบบให้ม้าก
ยิ่่�งขึ้้�น เป็น็ลููกเล่น่ที่่�น่า่สนใจมากในปัจจุบุันั สามารถทำให้ง้านน่า่สนใจมากขึ้้�นไปอีกี
ระดัับนึึงได้้ สอดคล้้องกัับ วุฒุิไิกร  พิมิพขันธ และคณะ (2564) พบว่่า งานออกแบบ
ด้้วยเทคโนโลยีการสร้้างภาพเสมืือนจริิง (3D) คืือการนำเสนอที่่�มีีประสิิทธิิภาพ
ผ่่านการใช้้เทคโนโลยีีสมััยใหม่่่เข้ามาช่่วยทำให้เห็็นถึึงรายละเอีียดต่่าง ๆ ได้้อย่่าง
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ชัดัเจนกว่่าการนำเสนอด้้วยภาพวาดหรืือภาพ 2 มิติิ ิเปรีียบเสมืือนการจำลองสภาพ
แวดลอม เหตุุการณ์หรืือบรรยากาศที่่�คลายความจริิงมากที่่�สุุด สามารถสร้้างความ
กลมกลืืนได้้้มากกวางานออกแบบด้้วยภาพวาดหรืือภาพ 2 มิิติิ
	 6) สมััยนิิยม (trends)
	นั กออกแบบควรทัันต่่อการเปลี่่�ยนแปลงของสถานการณ์์ต่่าง ๆ หรืือ 
การค้้นหาและศึึกษาแนวทางการออกแบบที่่�คนส่วนมากหรืือปััจจุุบัันนิิยมใช้้ อาทิิ 
ลายเส้้น โทนสี โทนแสง และวิิธีีการนำเสนอ เป็็นต้้น ซ่ึ่�งการออกแบบมัักมีียุุค
สมััยของการออกแบบและความนิิยมที่่�แตกต่่างกััน เรีียกว่่า การออกแบบตามสมััย 
ลัักษณะคล้้ายกัับการออกแบบแนวสมััยใหม่่ (modern style) เป็็นการออกแบบที่่�
สอดคล้้องกัับวิิถีีชีีวิิตของคนรุ่่�นใหม่่ เน้้นการออกแบบเพื่่�อวััตถุุประสงค์์เฉพาะด้้าน
หรืือประโยชน์์การใช้้งานในปััจจุุบััน (พรทิิพย์์ เรืืองธรรม, 2556)
	 สำหรัับเทคนิิคในการออกแบบนั้้�น นัักออกแบบส่ื่�อสิิงพิิมพ์์ดิิจิิทััลส่่วน
ใหญ่่ยัังนิิยมใช้้เทคนิิคการออกแบบในรููปแบบที่่�ตนเองเคยชิิน แต่่มีีการพััฒนาและ
นำเอาเทคโนโลยีที่่�ผสานโลกแห่ง่ความเป็น็จริงิและความเสมืือนจริงเข้า้ด้ว้ยกันั โดย
การออกแบบที่่�มีลีักัษณะเสมืือนจริงิ เคลื่่�อนไหว มุ่่�งเน้น้การสร้า้งมิติิใินการออกแบบ
มากยิ่่�งขึ้้�น ความสามารถในการใช้้ซอฟต์์แวร์์ออกแบบที่่�เป็็น 3D จึึงถืือเป็็นเทคนิิค
ใหม่่และสำคััญที่่�นัักต้้องมีีทัักษะและต้้องเรีียนรู้้�ที่่�จะปรัับตััวให้้ตามสมััยอยู่่�เสมอ
 
	ปั จจััยแห่่งความสำเร็็จของการสร้้างสรรค์์และออกแบบสื่่�อสิ่่�งพิิมพ์์
ดิิจิิทััลเพื่่�องานโฆษณาและประชาสััมพัันธ์์
	 ผลการศึกึษา พบว่า่ ปัจัจััยแห่ง่ความสำเร็จ็ของการสร้า้งสรรค์ออกแบบ
สื่่�อสิ่่�งพิมิพ์ด์ิจิิทิัลัในปัจัจุบุันั ได้แ้ก่่ 1) การพัฒันาความรู้้� ความสามารถ (knowledge 
and competence development) 2) การสร้้างความสััมพัันธ์ท์ี่่�ดี ี(connection) 
3) สร้้างตัวัตน (identity) 4) ทักัษะการสื่่�อสาร (communication skills) 5) รสนิยิม
ที่่�ดีี (taste) โดยมีีรายละเอีียดดัังนี้้�
	 1) การพััฒนาความรู้้� ความสามารถ (knowledge and competence 
development)
	นั กออกแบบที่่�ดีีควรเริ่่�มต้้นด้้วยการมีีความรู้้� ความสามารถในงาน
ออกแบบและฝึึกปฏิิบััติิเพื่่�อขยายความคิิดและทััศนคติิอย่่างสม่่ำเสมอ ตระหนัักถึึง
การเป็็นผู้้�ใฝ่่ศึกึษาและปฏิิบัตัิงิานออกแบบที่่�ดีตี้อ้งมีีการฝึกึฝน มีกีารเตรีียมตััว และ
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เรีียนรู้้�และพััฒนางานออกแบบอยู่่�ตลอดเวลา สอดคล้้องกัับจุุฑารััตน์์ บัันดาลสิน 
(2557) พบว่่าในโลกแห่่งการแข่่งขััน การคิิดสร้้างสรรค์์เป็็นสิ่่�งที่่�จำเป็็นมากสำหรัับ
ทุุกอาชีีพ ผู้้�ที่่�มีีความคิิดสร้้างสรรค์จึึงเป็็นเหมืือนมีทุุนทางปััญญา แต่่ความคิิด
สร้้างสรรค์์ไม่่ใช่่พรสวรรค์์เพีียงอย่่างเดีียว ความคิิดสร้้างสรรค์์ สามารถถููกพััฒนา
และหล่่อหลอมด้้วยกาลเวลาไปพร้อมกัับความรู้้�ความชำนาญ และประสบการณ์
การทำงานที่่�เพิ่่�มมากขึ้้�น โดยนัักโฆษณาต้้องพััฒนาความรู้้� ความสามารถอยู่่�ตลอด
เวลา ต้้องไม่่หยุุดปั้้�นความคิิดเพราะถ้้านัักสร้้างสรรค์หยุุดใช้้จิินตนาการหรืือความ
คิิดเพีียงแค่่ตรงที่่� “ความพอใจ” งานโฆษณาชิ้้�นนั้้�นอาจยัังไม่่ใช่่ความคิิดที่่�ดีีที่่�สุุดก็็
เป็็นได้้ (ศิิโรช แท่่นรััตนกุุล, 2564) 
	 2) สร้้างตััวตน (identity) 
	 การสร้้างลายเส้้นของตััวเอง หมายถึึง การกลั่่�นกรองวิิธีีการสื่่�อสารและ
การนำเสนอทางการออกแบบที่่�เป็น็ตััวของตััวเอง ลายเส้้นเกิดิจากการพััฒนาอย่า่ง
ต่่อเน่ื่�องจนตกผลึึกออกมาเป็็นรููปแบบเฉพาะ มีีเอกลัักษณ์์ มีีความเป็็นลัักษณะ
เฉพาะตััว (unique) มีีเสน่่ห์์ที่่�ไม่่เหมืือนใคร หรืือ ในทางศิิลปะเรีียกว่่า “ลายเส้้น
ของตนเอง” การสร้้างลายเส้้นของตััวเองต้้องอาศััยการฝึึกฝน ปรัับเปลี่่�ยนจนเจอ
แนวทางการออกแบบที่่�เป็น็อัตลักัษณ์์ นอกจากนี้้�นักัสร้้างสรรค์ต้อ้งนำเสนอรููปแบบ
งานที่่�เป็น็เอกลักัษณ์เ์ชื่่�อมโยงระหว่า่งตัวัตนกับัความรู้้�สึกึทางอารมณ์ข์องลููกค้า้ได้ ้ซ่ึ่�ง
เป็น็รากฐานที่่�มั่่�นคงสำหรัับความสัมัพันัธ์ท์ี่่�ยั่่�งยืืนกับัลููกค้า้ สอดคล้อ้งกับั ศิโิรช แท่น่
รััตนกุุล (2564) ค้้นพบว่่า การสร้้างลัักษณะเฉพาะตััว (identity) เสมืือนการรัักษา
ความสามารถและคุุณค่่าในงานของตนเอง และต้้องปรัับแต่่งความคิิดสร้้างสรรค์
ของตนเป็็นประจำเพื่่�อให้้แน่่ใจว่าความคิิดสร้้างสรรค์นั้้�นตอบโจทย์์และตรงกัับสิ่่�ง
ที่่�ลููกค้้าต้้องการ ที่่�สำคััญความคิิดสร้้างสรรค์์นั้้�นต้้องสะท้้อนถึึงความคิิด ตััวตน ค่่า
นิิยม และเอกลัักษณ์์ที่่�แข็็งแกร่่งของตนเองด้้วย และ Amabile (1999) กล่่าวว่า 
ความสามารถในการประยุุกต์์ความรู้้�พื้้�นฐาน ความชำนาญมาใช้้ประโยชน์์ มัักเกิิด
จากบุุคลิิกภาพ ประสบการณ์์ และแนวทางการทำงานที่่�ชััดเจน ถืือได้้ว่่าเป็็นทัักษะ
หรืือคุุณลัักษณะเฉพาะซึ่่�งแต่่ละบุุคคลจะมีีความสร้้างสรรค์์ที่่�แตกต่่างกััน
	 3) การสร้้างความสััมพัันธ์์ที่่�ดีี (aonnection)
	 การมีีความสััมพัันธ์์ (connection) ที่่�ดีีถืือว่่าสร้้างประโยชน์์ให้้กัับนััก
ออกแบบได้้มากในยุคปััจจุบััน เป็็นทั้้�งใบเบิิกทางและแต้้มต่่อในได้้ทำงาน โดย
ความสััมพัันธ์์ที่่�ดีีเกิิดขึ้้�นได้้จากการออกไปพบปะ ทำความรู้้�จััก และสานสัมพัันธ์์
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กัับบุุคคลที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับวิิชาชีีพหรืือแวดวงของการทำงานออกแบบ เมื่่�อผลงานนััก
ออกแบบโดดเด่่นเป็็นที่่�ประทัับใจ ถููกใจลููกค้้า ส่ง่ผลถึงการบอกต่่อและสามารถขยาย       
คอนเนกชั่่�นออกไปเรื่่�อย ๆ กลายเป็็นความน่่าเชื่่�อถืือที่่�เกิิดขึ้้�นมาพร้้อม ๆ กัับความ
สัมัพันัธ์ท์ี่่�แข็ง็แกร่่ง สอดคล้้องกับั เยาวนารถ พันัธุเพ็ง็ (2562) ค้น้พบว่่า คุณุลักัษณะ
ของนัักออกแบบสื่่�อในยุุคดิิจิิทััลควรต้้องมีีเครืือข่่ายความสััมพัันธ์์ มีีบุุคลิิกภาพ 
เป็็นคนมีีความสััมพัันธ์์ที่่�ดีีกัับทั้้�งหน่่วยงาน แหล่่งข้้อมููล หรืือแม้้แต่่นัักวิิชาชีีพ
ด้้วยกัันเพราะต้องปฏิิบััติิงานผ่่านการติิดต่่อสื่่�อสารกัับบุุคคลหลากหลายประเภท
	 4) ทัักษะการสื่่�อสาร (communication Skills) 
	 การสื่�อสารเป็็นกระบวนการถ่่ายทอดความคิิดในรููปแบบของการให้้
ข้อ้มููล ข่า่วสาร และโน้้มน้้าวใจ ทั้้�งนี้้�ลููกค้า้หรืือผู้้�ว่า่จ้า้งมีคีวามต้อ้งการหรืือเป้้าหมาย
ไม่่เหมืือนกััน ย่่อมก่่อให้้เกิิดความเข้้าใจและความคิิดที่่�แตกต่่างกััน ถ้้าเกิิดความขััด
แย้้งทางความคิิดระหว่่างนัักออกแบบกัับลููกค้้าสามารถทำให้้ลดประสิิทธิิภาพผล
งานลงและต่่างฝ่่ายต่่างไม่่ได้้รัับสิ่่�งที่่�ต้้องการด้วยกัันทั้้�งคู่่� นัักออกแบบจำเป็็นต้้อง
เรีียนรู้้�หลัักการและมีีทัักษะด้้านการสื่�อสารเพ่ื่�อจััดการกับการสื่�อสารและสามารถ
นำมาปรัับใช้้กัับการทำงานของตนเองอย่่างมีีประสิิทธิิภาพ สอดคล้้องกัับ ทัักษิิณา 
สุุขพััทธีี (2559) ค้้นพบว่่า นัักออกแบบนอกจากเป็็นผู้้�มีีความคิิดสร้้างสรรค์และ
ความสามารถในการปฏิิบัตัิงิานผลิิตแล้้ว หัวัใจสำคััญคืือต้้องเข้า้ใจธรรมชาติิของการ
สื่่�อสารที่่�ตอบสนองความต้้องการของมนุุษย์์ การรัับรู้้�และข้้อจำกััดของแต่่ละคนได้้ 
ตรงกัันกัับเยาวนารถ พัันธุุ์เพ็็ง (2562) ศึึกษาประเด็็นคุุณลัักษณะของนัักออกแบบ
สื่่�อในยุุคดิิจิิทััล พบว่่า นัักออกแบบยุุคดิิจิิทััลต้้องมีีความสามารถและสมรรถนะที่่�
แสดงถึึงตััวบุุคคลในเรื่่�องการสื่่�อสาร (ฟง พููด อ่่าน เขีียน) เป็็นทัักษะการสื่่�อสารพื้้�น
ฐานที่่�ส่งผลให้เกิิดการสื่�อสารที่่�มีีประสิิทธิิภาพ รวมถึึงนัักออกแบบส่ื่�อควรมีทัักษะ
ในการใช้ภาษาอัังกฤษเพื่่�อการสื่่�อสารที่่�ดีีด้้วย
	 5) รสนิิยมที่่�ดีี (taste) 
 	 “รสนิิยม” มีีส่่วนสำคััญในการออกแบบและสร้้างสรรค์์สื่่�อโฆษณาและ
ประชาสััมพันัธ์ ์ไม่่ว่า่จะเป็็นเรื่่�องรสนิยิมด้้านการสื่�อสาร การเลืือกใช้ข้้อ้ความ ขนาด 
การใช้ส้ี ีจังัหวะของการสื่่�อสาร เทคนิคิการออกแบบ โดยเฉพาะส่่วนการสื่่�อสารการ
ตลาดที่่�ล้ว้นต้อ้งเข้า้ไปเกี่่�ยวโยงกับัรสนิยิมแทบทั้้�งสิ้้�น ซ่ึ่�ง “รสนิยิม” มีสี่ว่นสำคัญัมาก
ในการออกแบบสื่่�อดิิจิิทััล สอดคล้้องกัับ วิิชนาถ ทิิวะสิิงห์์และคณะ (2554) ค้้นพบ
ว่่า ผู้้�บริิโภคมีีความพึึงพอใจในภาพเสมืือนจริิง ด้้านมีีความโดดเด่่น มีีรสนิิยม และ
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ทักัษะทางด้า้นความคิดิสร้า้งสรรค์แ์ละการฝึกึฝนทางด้า้นรสนิยิมมีคีวามสำคัญัมาก
เพราะงานออกแบบเพ่ื่�อการสื่�อสารเป็็นทั้้�งศาสตร์แ์ละศิิลป์ในการส่งต่่อสารที่่�มีผีลต่อ
อารมณ์์ของผู้้�รัับสาร (พิิชากร บำรุุงวงค์์, 2559) 
	ปั จจััยแห่่งความสำเร็็จจึึงเปรีียบเสมืือนหลัักการ แนวทาง หรืือวิิธีีการ
ที่่�นัักออกแบบสื่่�อสิ่่�งพิิมพ์์ดิิจิิทััลสามารถปฏิิบััติิตามเพื่่�อมุ่่�งสู่่�ผลสััมฤทธิ์์�ในวิิชาชีีพที่่�
ตนเองตั้้�งหวัังได้้	

ข้้อเสนอแนะ		
	 ผู้้�วิิจััยสามารถสรุุปข้้อเสนอแนะที่่�เป็็นประโยชน์์ต่่อการนำไปใช้้รัับเพื่่�อ
รับัมืือกับัการผลิติสื่่�อสิ่่�งพิมิพ์ด์ิจิิทิัลัเพื่่�อการโฆษณาและประชาสัมัพัันธ์เ์ป็น็ข้อ้ปฏิบิัตัิิ 
3 C ดัังรายละเอีียดต่่อไปนี้้�
	 1) Comprehension: นัักออกแบบควรทำความเข้้าใจกัับสถานการณ์์
และรู้้�เท่่าทัันความเปลี่่�ยนแปลงของเทคโนโลยีีการสื่่�อสาร รวมถึึงทำความเข้้าใจ
ความแตกต่่างระหว่่างการสร้้างสรรค์และออกแบบส่ื่�อสิ่่�งพิิมพ์์แบบดั้้�งเดิิมกัับส่ื่�อสิ่่�ง
พิมิพ์ด์ิจิิทิัลั เพื่่�อนำไปสู่่�การแสวงหาหนทางที่่�เหมาะสมในการทำงานภายใต้รูู้ปแบบ 
กระบวนการและระยะเวลาการทำงานที่่�เปลี่่�ยนแปลงไปได้อ้ย่า่งมีีประสิทิธิภิาพ และ
ควรมีอีงค์ค์วามรู้้�เกี่่�ยวกับัแนวโน้ม้และพฤติกิรรมของผู้้�บริโิภคอย่า่งลึกึซึ้้�ง เนื่่�องจาก
ผู้้�บริิโภคปััจจุุบัันมีการเปลี่่�ยนแปลงรููปแบบการดำเนิินชีวิิตไปมาก นัักออกแบบ
จึึงจำเป็็นต้้องปรัับวิิธีีการพััฒนาสิ่่�งพิิมพ์์เพื่่�อให้้สอดคล้้องกัับพฤติิกรรมและความ
ต้้องการของผู้้�รัับสารในยุุคดิิจิิทััลอย่่างแท้้จริิง 
	 2) Connection: นัักออกแบบควรมั่่�นสร้้างผลงานและนำเสนอผลงาน
ตนเองอย่่างสม่่ำเสมอ เพื่่�อเป็็นการดึึงดููดและสร้้างความสััมพัันธ์์กัับกลุ่่�มลููกค้้าหรืือ
เพ่ื่�อนร่่วมวิิชาชีีพ เนื่่�องด้้วยวงการการออกแบบสื่่�อสิ่่�งพิิมพ์์ในยุคปััจจุบััน การมีี
ความสััมพัันธ์์ที่่�ดีี (connection) กัับกลุ่่�มคนที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับวิิชาชีีพกลายเป็็นเรื่่�องที่่�
สำคััญสำหรัับการเป็็นนักออกแบบ อย่่างไรก็ตามการมีความสััมพัันธ์์ที่่�ดีีต้้องอาศััย
ความสามารถ และการสร้้างมัันขึ้้�นด้้วยตนเอง ซึ่่�งนัักออกแบบต้้องหมั่่�นสร้้างความ
สััมพัันธ์์ที่่�ดีีอยู่่�กัับลููกค้้าอยู่่�เสมอ
	 3) Communication Skills: นัักออกแบบควรพัฒนาทัักษะทางการ
สื่่�อสารในหลายมิิติิ เนื่่�องด้้วยผลกระทบจาก Digital Disruption ส่่งผลให้้องค์์กรมีี
ขนาดเล็็กลง จำนวนพนัักงานถููกลดและยุุติิบทบาทหน้้าที่่�ลง นัักออกแบบอาจต้้อง
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สื่่�อสารกัับลููกค้้าโดยตรงโดยไม่่ผ่่านฝ่่ายประสานงาน ทัักษะการสื่่�อสารเพื่่�อสร้้าง
ความเข้้าใจและเทคนิิคการนำเสนอผลงาน จึึงกลายเป็็นสิ่่�งที่่�สำคััญมากขึ้้�นสำหรัับ
นัักออกแบบสิ่่�งพิิมพ์์ดิิจิิทััล ด้้วยการสื่่�อสารที่่�มีีประสิิทธิิภาพกลายเป็็นสิ่่�งจำเป็็นต่่อ
การเพิ่่�มศักัยภาพการทำงานและเป็็นปัจจัยัสำคัญัแห่ง่ความสำเร็จ็ของการสร้า้งสรรค์
และออกแบบสื่่�อสิ่่�งพิิมพ์์ดิิจิิทััลเพื่่�องานโฆษณาและประชาสััมพัันธ์์ในยุุคดิิจิิทััล
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