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ชืÉอโครงงาน การพฒันาสืÉอโฆษณาภาพยนตร์โดยใชสื้Éอออนไลน์ 

กรณีศึกษาโรง IMAX และ 4DX 

A Case Study of Media Development by Using Online Communication  

                                                      at IMAX and 4DX  

ผู้ เขียน    นางสาว พินิตา   พร้อมเทพ 

คณะวชิา   เทคโนโลยีสารสนเทศ   สาขาวิชา  เทคโนโลยีมลัติมีเดีย 

อาจารย์ทีÉปรึกษา   อาจารย ์ชาญ   จารุวงศรั์งสี 

พนักงานทีÉปรึกษา  นาย สาโรจน ์  อนันตสิ์ทธิโชค 

ชืÉอบริษทั   บริษทั เมเจอร์ ซีนีเพลก็ซ์ กรุ๊ป จาํกดั 

ประเภทธุรกิจ/สินค้า  โรงภาพยนตร์ 

 

บทสรุป 

        เนืÉ องจากงานทีÉได้รับมอบหมายคือ การพัฒนาสืÉอโฆษณาภาพยนตร์ในระบบ IMAX และ 4DX  

ผ่านสืÉอออนไลน์ และออกแบบสืÉอสําหรับนาํไปทาํป้ายโฆษณาในแต่ละสาขา ขัÊนตอนการทาํงานจึงเริÉมจาก 

การศึกษาและเก็บขอ้มูลเกีÉยวกับรูปแบบและคอนเทนต์ทีÉใชโ้ฆษณาก่อนหน้านีÊ  ศึกษาช่วงเวลาทีÉเหมาะสม 

ในการลงคอนเทนต์ เพืÉอทีÉจะพัฒนาและออกแบบสืÉอโฆษณาให้เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมายของบริษัท  

และทาํให้สืÉอนัÊนมีประโยชน์มากทีÉสุด 

        ผลทีÉไดรั้บจากการทาํโครงงานคือ สืÉอทีÉนาํเสนอผ่านสืÉอออนไลน์ไดรั้บความสนใจมากขึÊน มีคนเห็น 

และแชร์ข้อมูลเพิÉมขึÊ นจากช่วงแรก Facebook Page มียอดไลค์มากขึÊ น ทําให้ รู้ว่าลูกค้าทีÉ ติดตามเพจ 

ให้ความสนใจในสืÉอประเภทไหน คอนเทนตแ์บบไหนทีÉควรทาํออกมาเป็นภาพนิÉง แบบไหนควรทาํออกมา 

เป็นภาพเคลืÉอนไหว นอกจากได้ดูแลสืÉ อออนไลน์แลว้ยงัได้ออกแบบสืÉอสําหรับทําป้ายในสาขาต่างๆ  

ไดน้าํวิชาทีÉเรียนมาใชใ้นการทาํงานจริงเช่น การตดัต่อวีดีโอ, คอมพิวเตอร์กราฟฟิก เป็นตน้  

        การปฏิบติังานสหกิจครัÊ งนีÊ ทาํให้ไดรั้บความรู้เพิÉมขึÊน ไดฝึ้กฝนการปรับตวัในการทาํงานร่วมกบัผูอื้Éน  

การรับฟังความคิดเห็น และรับมือกบัแรงกดดนัในการทาํงานจริง ซึÉ งเป็นประสบการณ์สาํคญัในการพฒันา 

ศกัยภาพของตนเอง 



ข 

 

กติติกรรมประกาศ  

 

จากการมาสหกกิจศึกษา ณ บริษทั เมเจอร์ ซีนีเพลก็ซ ์กรุ๊ป จาํกดั ตัÊงแต่วนัทีÉ śŘ พฤษภาคม  

ถึงวนัทีÉ śŘ กนัยายน พ.ศ. Śŝŝš ทาํให้ไดรั้บความรู้และประสบการณ์ต่าง ๆ จากการทาํงานจริง ซึÉ งมีค่ามาก 

เป็นประโยชน์ในการนาํมาใชใ้นชีวิตประจาํวนั รวมถึงเป็นการพฒันาทกัษะและความสามารถของตนเอง  

ไดรู้้ถึงจุดเด่นและจุดด้วยทีÉควรนํามาแกไ้ข การปฏิบัติงานสหกิจในครัÊ งนีÊ  สามารถสําเร็จลุล่วงไดด้้วยดี 

จากความร่วมมือและการสนบัสนุนจากหลายฝ่ายดงันีÊ  

1. บริษทั เมเจอร์ ซีนีเพล็กซ์ กรุ๊ป จาํกัด ทีÉ เห็นความสําคัญของการสหกิจศึกษาและได้ให้โอกาส 

ทีÉมีคุณค่าในการหาประสบการณ์และเรียนรู้สิÉ งต่าง ๆ ในการทาํงาน โดยการอนุญาตให้เข้ามา 

สหกิจศึกษาทีÉบริษทันีÊ  

2. นาย สาโรจน์   อนันต์สิทธิโชค (Business Development Manager) ผูเ้ป็นพีÉเลีÊยงในการสหกิจศึกษา 

ในครัÊ งนีÊ  ทีÉใหค้าํแนะนาํ ความรู้ต่างๆ และใหก้ารดูแลตลอดระยะเวลาทีÉปฏิบติังานสหกิจศึกษา 

3. อาจารย ์ชาญ   จารุวงศ์รังสี (อาจารย์ทีÉปรึกษา) ทีÉให้คาํแนะนาํและให้คาํปรึกษาตลอดระยะเวลา 

สหกิจศึกษา 

และทุก ๆคนในบริษทั เมเจอร์ ซีนีเพล็กซ์ กรุ๊ป จาํกัด รวมถึงบุคคลอืÉน ๆทีÉให้คาํแนะนาํและ 

ใหค้วามช่วยเหลือในการปฏิบติังานสหกิจศึกษาและการทาํโครงงานเล่มนีÊใหส้าํเร็จลุล่วงไดด้ว้ยดี  

(เว้น ř บรรทัด) 

ข้าพเจ้าขอขอบคุณผูที้É มีส่วนเกีÉยวข้องทุกท่าน ทีÉ มีส่วนร่วมในการให้ข้อมูล เป็นทีÉปรึกษา 

ในการทําโครงงานนีÊ จนเสร็จสมบูรณ์ ตลอดจนให้การดูและและให้ความเข้าใจเกีÉยวกับการทาํงานจริง  

ขา้พเจา้ขอขอบคุณไว ้ณ ทีÉนีÊ   

 

 

 

 

 

 

            นางสาว พินิตา   พร้อมเทพ 

             ผูจ้ดัทาํ 
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บททีÉ  1  

บทนํา 

 

1.1 ชืÉอและทีÉตัÊงของสถานประกอบการ 

        ชืÉอสถานประกอบการ : บริษทั เมเจอร์ ซีนีเพลก็ซ์ กรุ๊ป จาํกดั 

        ทีÉตัÊงของสถานประกอบการ : řŠšś,řŠšś/ř-Ş ถ.พหลโยธิน ตาํบล ลาดยาว อาํเภอ จตุจกัร    

                                                                    กรุงเทพมหานคร řŘšŘŘ 

        โทรศพัท ์   : 02-5155300 

        โทรสาร   : 02-5115819 

        E-mail   : kanokporn.wir@majorcineplex.com 

        Website   : www.majorcineplex.com 

 
รูปทีÉ ř.ř   แผนทีÉบริษทั เมเจอร์ ซีนีเพล็กซ์ กรุ๊ป จาํกดั 



2 

 

1.2 ลักษณะธุรกิจของสถานประกอบการ หรือการให้บริการหลกัขององค์กร 

        ทาํธุรกิจเกีÉยวกบัอุตสาหกรรมโรงภาพยนตร์ มีธุรกิจหลกั ไดแ้ก่ ธุรกิจโรงภาพยนตร์ ธุรกิจโบวลิ์Éง  

คาราโอเกะและลานสเกต็นํÊาแข็ง ธุรกิจให้บริการสืÉอโฆษณา ธุรกิจพืÊนทีÉให้เช่าและบริการ และธุรกิจ 

สืÉอภาพยนตร์ โดยมีสโลแกนวา่ “ การร่วมสร้างฝันบนัเทิงระดบัโลก (Sharing The World’s  

Best Entertainment Dreams) ”   

(เวน้ 1 บรรทดั) 

1.3 รูปแบบการจัดองค์กรและการบริหารองค์กร 

 
 

รูปทีÉ ř.Ś   แผนผงัองคก์ร 

 (เวน้ 1 บรรทดั) 

1.4 ตาํแหน่งและหน้าทีÉงานทีÉนักศึกษาได้รับมอบหมาย 

        ตาํแหน่งงานทีÉไดร้ับมอบหมายในการสหกิจศึกษาคือ Marketing Executive งานทีÉไดรั้บมอบหมายคือ 

การทาํคอนเทนต ์ทัÊงแบบภาพนิÉงและวีดีโอเพืÉอโปรโมทภาพยนตร์และกิจกรรมของโรงภาพยนตร์ระบบ 

 IMAX และ ŜDX ผา่นสืÉอออนไลน์ การออกแบบสืÉอสาํหรับทาํป้ายโฆษณาในแต่ละสาขา และ Backdrop 

 หรือสืÉอทีÉใชใ้นงานอีเวนทต่์าง ๆ รวมถึงการดูแลและตอบคาํถามลูกคา้ใน Facebook Pageเวน้  

1 บรรทดั) 
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1.5 พนักงานทีÉปรึกษา และ ตําแหน่งของพนักงานทีÉปรึกษา 

         พนกังานทีÉปรึกษา  : นาย สาโรจน์   อนนัตสิ์ทธิโชค 

         ตาํแหน่ง   : Business Development Manager 

(เวน้ 1 บรรทดั) 

1.6 ระยะเวลาทีÉปฏิบัตงิาน 

        เริÉมตน้การปฏิบติังาน : 30 พฤษภาคม พ.ศ. Śŝŝš 

        สิÊนสุดการปฏิบติังาน : śŘ กนัยายน พ.ศ. Śŝŝš 

        เป็นระยะเวลาทัÊงสิÊน  : řŠ สปัดาห์ ( Ŝ เดือน ) 

(เวน้ 1 บรรทดั) 

1.7 ทีÉมาและความสําคัญของปัญหา 

        เนืÉองจากตอนเริÉมสหกิจ พีÉเลีÊยงบอกวา่ในทีมไม่เคยรับนกัศึกษาทีÉเรียนมลัติมีเดียมาก่อน ส่วนใหญร่ับ 

นกัศึกษาเรียนการตลาดทีÉทาํ Photoshop พอไดม้าฝึกงานมากกว่า ทาํให้คอนเทนต์ทีÉมีไม่มีความหลากหลาย  

และไมไ่ดอ้อกแบบตามหลกัการเท่าทีÉควร ปัญหานีÊทาํให ้Facebook Page ไม่เป็นทีÉรู้จกั คอนเทนตที์Éโพส 

ไมค่่อยเป็นทีÉสนใจ ดว้ยเหตุนีÊ จึงจดัทาํโครงงานนีÊ ขึÊนเพืÉอพฒันาและ เพิÉมความหลากหลายของคอนเทนต ์

รวมถึงเพิÉมฐานลูกคา้ของ Facebook Page  

(เวน้ 1 บรรทดั) 

1.8 วตัถุประสงค์หรือจุดมุ่งหมายของโครงงาน 

1.  เพืÉอเพิÉมฐานลูกคา้ของโรง IMAX และ 4DX  

2. เพืÉอใหค้อนเทนต์ในสืÉอออนไลน์มีความหลากหลายและมีความน่าสนใจมากขึÊน 

3. เพืÉอนาํหลกัการการออกแบบ มาช่วยพฒันาและปรับปรุงคอนเทนต์ 

4. เพืÉอนาํความรู้และคาํแนะนาํจากการสหกิจไปใชง้านไดจ้ริง 

(เวน้ 1 บรรทดั) 

1.9 ผลทีÉคาดว่าจะได้รับจากการปฏบิตัิงานหรือโครงงานทีÉได้รับมอบหมาย 

1. Facebook Page เป็นทีÉรู้จกัและมีฐานลูกคา้มากขึÊน 

2. นกัศึกษามีความชาํนาญและมีทกัษะต่าง ๆ เพิÉมขึÊนจากการทาํงานในสถานการณ์จริง 

3. นกัศึกษาสามารถปรับตวัและทาํงานร่วมกบัผูอื้Éนภายใตแ้รงกดดนัได ้



4 

 

บททีÉ  2  

ทฤษฎแีละเทคโนโลยทีีÉใช้ในการปฏิบัติงาน 

 

ในการปฏิบติังานสหกิจศึกษาครัÊ งนีÊ   เป็นการนาํความรู้ทางดา้นทฤษฎีและเทคโนโลยีมาใช ้

ในการปฏิบติังานทุกส่วนตลอดการปฏิบติังานสหกิจศึกษา ซึÉงเป็นการนาํความรู้ทัÊงทีÉเคยเรียนมาประยกุตใ์ช ้

และเป็นการศึกษาเรียนรู้สิÉงใหม่ ๆ ทีÉไดจ้ากการปฏิบติังาน 

 

Ś.ř ทฤษฎทีีÉใช้ในการปฏบิตัิงาน 

 

2.1.1 Social Media 

        Social Media หมายถึง สงัคมออนไลน์ทีÉมีผูใ้ชเ้ป็นผูสื้Éอสาร หรือ เขียนเล่า เนืÊอหา เรืÉองราว  

ประสบการณ์บทความ รูปภาพ และ วิดีโอ ทีÉผูใ้ชเ้ขียนขึÊนเอง ทาํขึÊนเอง หรือพบเจอจากสืÉออืÉน ๆ แลว้นาํมา  

แบ่งปันใหก้บัผูอื้ÉนทีÉอยู่ในเครือข่ายของตน ผา่นทางเวบ็ไซต ์Social Network ทีÉใหบ้ริการบนโลกออนไลน์  

เช่น www.facebook.com ในปัจจุบนัการสืÉอสารในรูปแบบนีÊ เป็นทีÉนิยมมาก สามารถเขา้ถึงผา่นทาง 

อินเตอร์เน็ต และสมาร์ทโฟน  

        Social Media แบ่งไดเ้ป็นหลายประเภทโดยแบ่งตามรูปแบบของเนืÊอหา ไดแ้ก่ ประเภทการสืÉอสาร  

(Communication), ประเภทความร่วมมือและการแบ่งปัน (Collaboration), ประเภทมลัติมีเดีย (Multimedia),  

ประเภทรีวิวและแสดงความคิดเห็น (Reviews and Opinions) และประเภทบนัเทิง (Entertainment)  

จากทีÉกล่าวไปขา้งตน้ว่าในปัจจุบนั Social Media เป็นรูปแบบการสืÉอสารทีÉไดรั้บความนิยมมากทีÉสุด ทาํให ้

ธุรกิจในปัจจุบนัตอ้งพฒันากลยทุธ์ทางการตลาด จากแบบดัÊงเดิมทีÉใช ้สืÉอโฆษณา สืÉอสิÉงพิมพ ์สืÉอเคลืÉอนไหว  

โบรชวัร์หรือบิลบอร์ด กลายมาเป็นการตลาดผ่านสืÉอสังคมออนไลน ์(Social Media Marketing)  

รูปแบบของการการตลาดผา่นสืÉอออนไลน์ทีÉควรรู้มี řŘ รูปแบบไดแ้ก่  

1. Content Marketing: กานาํเสนอเนืÊอหาทีÉมีประโยชนใ์ห้กบัผูบ้ริโภค และตอ้งหาวิธีในการกระจาย 

ขอ้มูลนัÊนใหเ้ขา้ถึงคนอ่านไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพมากทีÉสุด 

2. Real Time Social Media Marketing: การโหนกระแสทีÉกาํลงัเป็น Talk of the Town การตลาดนีÊ  

ตอ้งตอบสนองผูบ้ริโภคอย่างทนัท่วงที เพืÉอสร้างความผูกพนักบัลูกคา้ 
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3. Audio & Video Content: ขอ้มูลในรูปแบบไฟลภ์าพและเสียง ซึÉงใชก้นัแพร่หลายและเป็น 

เครืÉองมือทีÉมีพลงัในการสร้างสายสมัพนัธ์ทีÉดีกบัผูบ้ริโภค 

4. Mobile Social Media: สืÉอสังคมออนไลน์ผา่นสมาร์ทโฟน มีการคาดการณ์จาํนวนผูใ้ชส้มาร์ทโฟน 

อย่างเดียวเพืÉอเขา้อินเตอร์เน็ตทัÉวโลกเฉพาะปี พ.ศ. ŚŝŝŠ จะเพิÉมสูงขึÊนกวา่ ř,ŘŘŘ ลา้นคน 

5. Paid Social Media Adver tising: การเขา้ถึงกลุ่มผูบ้ริโภคในจาํนวนทีÉกวา้งขึÊนโดยเสียค่าใชจ่้าย  

อย่างเช่นใน Facebook มีการใหโ้ฆษณาผา่นแบนเนอร์ซึÉงสามารถกาํหนดกลุ่มเป้าหมายได ้

6. Social Media Commerce: สืÉอ Social Media เช่น Facebook หรือ Twitter มีระบบ e-commerce  

ของตวัเอง ลูกคา้สามารถซืÊอสินคา้และบริการผา่นระบบนีÊไดอ้ยา่งสะดวกและรวดเร็ว   

7. Social Media Wallet: การทาํธุรกรรมทางการเงินผา่นทางสมาร์ทโฟน ซึÉงไดก้ลายเป็นเรืÉองปกติ 

ในปัจจุบนั แอพพลิเคชัÉน e-wallet เป็นการเปลีÉยนพฤติกรรมการซืÊอขายของผูบ้ริโภคครัÊ งใหญ่  

8. Smar t & Analytical Social Media: การทีÉ Social Media ถูกพฒันาให้เป็นเครืÉองมือเพืÉอวเิคราะห์ 

ในหมู่เจา้ของธุรกิจ นอกจากใชเ้ป็นสืÉอออนไลน์ทีÉนาํเสนอขายสินคา้และบริการแลว้ 

9. Social Media and the B2B Market: การทาํการตลาดระหวา่งธุรกิจกบัธุรกิจผา่น Social Media  

ซึÉ งในปีทีÉผา่นมา Facebook เป็นเครืÉองมือทีÉมีอตัราการใชง้านสูงทีÉสุดสาํหรับกลุ่ม B2B  

10. การเกดิใหม่ของ Social Networks: มีการเขา้มาสร้างสีสันดว้ยขอ้เสนอดึงดูดใจแบบต่างๆ ซึÉ งมี 

นอ้งใหม่อยา่ง Ello, Yik, Yak และ Tsu แต่ Social Networks อย่าง Facebook Twitter Instagram  

และ Line ยงัคงไดรั้บความนิยมสูงสุดเช่นเดิม 

2.1.2 Facebook 

        Facebook คือ เว็บไซต์เครือข่ายสังคม (Social Networking Website) สาํหรับติดต่อแลกขอ้มูลข่าวสาร 

หรือร่วมกิจกรรมกบัผูใ้ช้ Facebook คนอืÉน ๆ ได ้ไม่ว่าจะเป็นการถามตอบในเรืÉองทีÉสนใจ โพสต์รูปภาพ  

โพสตค์ลิปวีดีโอ เขียนบทความ การสนทนากนัแบบ Real-Time การเล่นเกมส์แบบเป็นกลุ่ม และยงัสามารถ 

ทาํกิจกรรมอืÉน ๆ ผา่นแอพพลิเคชัÉนเสริมทีÉมีอยู่อยา่งมากมาย ซึÉงแอพพลิเคชัÉนดงักล่าวมีการพฒันา 

และเพิÉมเติมอยูต่ลอด 

        Facebook ถูกสร้างและพฒันาโดย Mark Zuckerburg เปิดตวัครัÊ งแรกวนัทีÉ Ŝ กุมภาพนัธ์ ŚŝŜŠ  

โดยเปิดให้เขา้ใชเ้ฉพาะนักศึกษาของมหาวิทยาลยัฮาร์เวิร์ดเท่านัÊนแต่เว็บนีÊ ก็ดงัขึÊนมาในชัÉวพริบตา เพราะ 

มีคนใหค้วามสนใจเป็นจาํนวนมาก เมืÉอมีการกระจายข่าวนีÊทาํให้มหาวิทยาลยัอืÉน ๆ เริÉมตอ้งการและ 

อยากขอเขา้ใชง้าน Facebook หลงัจากวนันัÊนการพฒันาและจาํนวนสมาชิกของ Facebook ไดเ้พิÉมขึÊน 

อยา่งรวดเร็วจนทาํให ้Facebook กลายเป็น Social Network ทีÉไดรั้บความนิยมมากเป็นอนัดบั ř ของโลก  
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นอกจากนีÊ  Facebook ย ังกลายมาเป็นเครืÉ องมือทําการตลาดทีÉ ดี  ต้นทุนตํÉ า มีประสิทธิภาพสูง เข้าถึง 

กลุ่มเป้าหมายพร้อมทัÊงขยายกลุ่มลูกค้าทัÊ งใหม่และเก่าไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ และรวดเร็ว จะเห็นไดว้่า 

บริษัท ห้างร้านต่างๆ ในปัจจุบันหันมาใช้การตลาดออนไลน์ผ่าน Facebook มากขึÊ น เหตุผลทีÉทําให้  

Facebook เป็นทีÉนิยมในปัจจุบันเพราะสามารถตอบสนองความต้องการของผูใ้ช้งานได้อย่างดี สามารถ 

ติดตามความเคลืÉอนไหวของเพืÉอนๆ สามารถเชืÉอมต่อกบัระบบอืÉน ๆ เช่น YouTube , Twitter เป็นตน้ 

และสามารถเขา้ใชง้านผา่นสาร์ทโฟนไดท้าํใหผู้ใ้ชส้ามารถออนไลนไ์ดต้ลอด ŚŜ ชัÉวโมง 

        Facebook Marketing คือ การทําการตลาดผ่าน  Facebook เป็นการทําการตลาดในรูปแบบให ม่  

การเริÉมตน้ทาํการตลาดผ่าน Facebook เราควรเริÉมตน้ทีÉการตัÊงจุดประสงค์ก่อนว่าเราตอ้งการนาํ Facebook  

มาใชเ้พืÉออะไร เช่น นาํมาขายสินคา้ โปรโมทแบรนด ์เป็นตน้ เมืÉอเรากาํหนดจุดประสงคแ์ลว้ เราค่อยสร้าง  

Facebook และกาํหนดชืÉอทีÉมีประโยชน์ต่อเรามากทีÉสุด ควรเป็นชืÉอทีÉผูเ้ห็นสามารถจดจาํและเข้าใจได้ว่า 

เราทาํขึÊนมาเพืÉออะไร หลงัจากการตัÊงจุดประสงค์ลาํดับต่อไปคือการกาํหนดกลุ่มเป้าหมาย ซึÉ งหมายถึง  

กลุ่มคนทีÉตรงกบัเนืÊอหาสินคา้ หรือแบรนดข์องเรา เพราะถา้เราเลือกกลุ่มเป้าหมายทีÉไม่ถูกตอ้งนัÊนอาจทาํให ้

Facebook ของเราไม่ไดรั้บความสนใจจากกลุ่มเป้าหมาย และเมืÉอสามารถทาํให้กลุ่มเป้าหมายสนใจหรือ 

ติดตามไดแ้ลว้สิÉงทีÉตอ้งทาํเป็นลาํดบัต่อไปคือการสร้างกระแส หรือสร้างเนืÊอหาทีÉทาํให้เกิดความเคลืÉอนไหว 

ใน Facebook ของเรา เช่นการทาํกิจกรรมให้ผูติ้ดตามไดร่้วมสนุกเพืÉอให้กลุ่มเป้าหมายสนใจแลว้กดไลค ์

หรือแชร์ เพราะการทาํแบบนีÊ ถือเป็นการโฆษณา Facebook ของเราดว้ยวธีิทีÉเร็วทีÉสุด  

        นอกจากวิธีการทาํทีÉสะดวกและรวดเร็วแล้ว การทํา Facebook Marketing ยงัมีประโยชน์ต่อสินค้า 

และแบรนดข์องเราหลายอย่าง ไดแ้ก่  

1. ช่วยโปรโมทสินคา้และบริการใหม่ นาํเสนอขอ้มลูองคก์รณ์ไดง่้าย 

2. สามารถเพิÉมกลุ่มลูกคา้ใหม ่จาํนวนมากในเวลาอนัสัÊน 

3. ช่วยในการสร้างแบรนด ์สินคา้ให้เป็นทีÉรู้จกัมากขึÊน 

4. ประหยดัค่าใชจ่้ายในการโปรโมทสินคา้ มีตน้ทุนและค่าใชจ่้ายตํÉากว่าเมืÉอเทียบกบัการโฆษณา 

ผา่นสืÉอชนิดอืÉน ๆ 

5. เขา้ถึงกลุ่มเป้าหมายไดดี้ 

        ในปัจจุบนันีÊ ค่อนขา้งมัÉนใจว่าแบรนดสิ์นคา้เกือบทุกแบรนด์หันมาให้ความสําคญักบัการทาํการตลาด 

ผ่าน  Facebook ก่อน การย้ายมาทําการตลาดผ่าน  Facebook นัÊ น เราควรศึกษาพ ฤติกรรมข องคน ทีÉ 

ใช้สืÉ อออนไลน์ว่าเป็นอย่างไรเพืÉอป้องกันการล้ม เห ลวในภายหลัง และเพืÉ อการทําคอนเทนต์ทีÉ มี

ประสิทธิภาพ 
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จากการศึกษาคน้ควา้ไดเ้ห็นบทความเกีÉยวกบั Ş ขอ้คิดในการทาํการตลาดผ่าน Facebook ประกอบดว้ย 

1. ลองทาํตามกฎ ŠŘ/ŚŘ: ŠŘ/ŚŘ คือหลกัการพาเรโต (Pareto Principle) การนาํกฎนีÊมาใชก้บั Facebook 

นัÉนคือการผสมผสานการโพสตข์อ้ความระหวา่งเรืÉองทีÉคนทัÉวไปสนใจ ŠŘ% และพูดถึงเรืÉอง 

เกีÉยวกบัผลิตภณัฑห์รือบริการของเรา 20%  โดยเรืÉองทัÉวไปอาจเป็นเรืÉองทีÉเกีÉยวกบัผลิตภณัฑ ์

หรือสินคา้ของเรา แต่ไม่ใช่การโฆษณาขายสินคา้โดยตรง  

2. การตอบสนองต่อลูกค้าอย่างทนัท่วงที: การตอบสนองต่อคาํถามจากลูกคา้ทีÉรวดเร็ว รวมถึงการ 

รับมือกบัการร้องเรียนทีÉถูกวิธี เวลาทีÉเหมาะสมคือ ภายใน ř ชัÉวโมงเพืÉอการรับเรืÉอง หรืออย่างชา้ 

ทีÉสุดไม่ควรเกิน ŚŜ ชัÉวโมง 

3. ใช้จํานวนตัวอกัษรในข้อความไม่เกิน ŠŘ ตัวอกัษร: ŠŘ ตวัอกัษรอาจใชก้บัภาษาไทยไม่ไดเ้นืÉองจาก 

มีทัÊงสระ และพยญัชนะ ดงันัÊนเราควรโพสตเ์นืÊอหาทีÉไม่มากเกินไป ควรทาํใหข้อ้ความสัÊน กระชบั 

เขา้ใจง่าย ให้ผูอ่้านเขา้ใจสิÉงทีÉตอ้งการสืÉอออกไป 

4. สร้างคนทีÉจะติดตาม Facebook ด้วยเนืÊอหาทีÉดี ใช้การเผยแพร่แบบพืÊนฐานเป็นหลัก (Or iginally) 

พร้อมทัÊงใช้ Facebook Ads: การทาํใหมี้คนมาติดตาม Facebook ของเรามากขึÊนนัÊนโดยพืÊนฐาน 

แลว้อาศยัการบอกต่อ หรือการกระจายผา่นทางหนา้ Facebook หรือ Website แต่ทัÊงหมดนัÊนขึÊนอยู่ 

กบัการทาํคอนเทนตที์Éมีคุณภาพ การทาํกิจกรรมให้คนทีÉติดตามร่วมสนุกในหนา้ Facebook Page  

ของเราดว้ยถา้เรามีคอนเทนต์ทีÉดี เราสามารถนาํ Facebook Ads เขา้มาช่วยในการโฆษณาเพืÉอให้คน 

เห็นและเขา้มากดติดตาม Facebook Page ของเราไดม้ากขึÊน 

5. ตัÊงคําถามและโพสต์ข้อความทีÉให้คนมาร่วมตอบคําถาม: จากขอ้มูลของ Salesforce Buddy Media  

บอกว่า การทิÊงคาํถามไวท้า้ยของเนืÊอหานัÊน จะช่วยให้มี Interaction Rate โดยรวมมากขึÊน řŝ%  

รวมทัÊงมีการ Comment มากขึÊนถึง Ś เท่า  

6. โพสต์เนืÊอหาด้วยจํานวนโพสทีÉเหมาะสม: เราไม่สามารถบอกตวัเลขทีÉแน่นอนว่าโพสตเ์ท่าไหร่ 

ถึงเป็นปริมาณทีÉเหมาะสม เพราะแต่ละเพจนัÊนมีเนืÊอหาการนาํเสนอทีÉแตกต่างกนั แต่เราควรโพสต ์

ใหพ้อดีไม่มากหรือนอ้ยเกินไปเพราะอาจจะส่งผลใหค้นเลิกติดตาม Facebook Page ได ้

ในการทาํ Facebook Marketing นัÊน ไม่มีกฎทีÉตายตัวแน่นอนเพราะบนโลกอินเตอร์เน็ตมีการเปลีÉยนแปลง 

อยูต่ลอดเวลา ดงันัÊนผูที้Éทาํการตลาดผา่นทาง Facebook ตอ้งเป็นคนช่างสงัเกต คอยดูคู่แข่งหรือกระแสต่าง ๆ  

ทีÉ เกิดขึÊ นบนอินเตอร์เน็ตเพืÉอจะได้นํามาปรับปรุง พัฒนาให้เข้ากับสินค้าหรือแบรนด์ของเรา เพืÉอให ้

ทุกคอนเทนตที์Éนาํเสนอออกมามีประสิทธิภาพสูงสุด 
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Ś.ř.ś ทฤษฎกีารออกแบบ 

        Ś.ř.ś.ř องค์ประกอบงานกราฟฟิก 

                องคป์ระกอบหลกั ๆ ในงานกราฟฟิกแบ่งออกเป็น Š ชนิด ไดแ้ก่ 

 

 
รูปทีÉ Ś.ř   ลกัษณะของเส้นแบบต่าง ๆ 

 

                เส้น: เสน้จะมีอยูใ่นทุก ๆ งานออกแบบ โดยถูกนาํไปใชร่้วมกบัองคป์ระกอบต่าง ๆ เพืÉอสืÉอถึง 

อารมณ์ของผลงานออกมาได ้ในแบบทีÉตอ้งการ ดงันัÊน การเลือกใชเ้สน้เขา้มาเป็นส่วนประกอบในงาน 

ของเราจึงถือวา่เป็นสิÉงทีÉตอ้งคาํนึงถึงเป็นอนัดบัแรก ความหมายของเสน้แต่ละประเภทคือ  

 เส้นแนวนอน ให้ความรู้สึกสงบ ราบเรียบ 

 เส้นตรงแนวตัÊง ใหค้วามรู้สึกมัÉนคงแข็งแรง 

 เส้นทแยง ใหค้วามรู้สึกไม่มัÉนคง รวดเร็ว แสดงถึงเคลืÉอนไหว 

 เส้นตัดกัน ให้ความรู้สึกประสาน แขง็แกร่ง หนาแน่น 

 เส้นโค้ง ใหค้วามรู้สึกออ่นชอ้ย อ่อนนอ้ม 

 เส้นประ ให้ความรู้สึก โปร่ง ไม่สมบูรณ์ หรือในบางกรณีอาจจะใช้เป็นสัญลักษณ์ 

ในการแสดงถึงส่วนทีÉถูกซ่อนเอาไว ้

 เส้นโค้งก้นหอย ใหค้วามรู้สึกเคลืÉอนไหวไม่มีทีÉสิÊนสุด 

 เส้นโค้งแบบคลืÉน ใหค้วามรู้สึกถึงการเคลืÉอนไหวอยา่งนิÉมนวล 

 เส้นซิกแซ็ก ใหค้วามรู้สึก น่ากลวั อนัตราย 

 

 
รูปทีÉ Ś.Ś   รูปร่าง รูปทรง และ นํÊาหนกั 



9 

 

                รูปร่าง:  เป็นองคป์ระกอบต่อเนืÉองมาจากเส้น เกิดจากการนาํเส้นแบบต่าง ๆ มาต่อกนัจนไดรู้ปร่าง  

2 มิติทีÉ มีความกวา้งและความยาว (หรือความสูง) ในทางศิลปะจะแบ่งรูปร่างออกเป็น 2 แบบคือ รูปร่าง 

ทีÉคุ ้นตา แบบทีÉเห็นแล้วรู้เลยว่านัÉนคืออะไร เช่นดอกไม้ หรือคน และอีกแบบหนึÉ งจะเป็นรูปร่างแบบ 

ฟรีฟอร์ม เป็นแนวทีÉใช้รูปร่างสืÉอความหมายทีÉ จินตนาการไวอ้อกมา ไม่มีรูปทรงทีÉแน่นอน แต่ดูแล้ว 

เกิดจินตนาการถึงอารมณ์ทีÉตอ้งการสืÉอได ้

                รูปทรง: เป็นรูปร่างทีÉมิติเพิÉมขึÊนมากลายเป็นงาน 3 มิติคือ มีความลึกเพิÉมเขา้มาดว้ย 

                นํÊาหนัก: เป็นส่วนทีÉมาเสริมใหดู้ออกวา่รูปทรงมีนํÊาหนกัขนาดไหนเบา หรือหนกั ทึบ หรือ 

โปร่งแสง นํÊาหนกัจะเกิดจากการเติมสีและแสงแรเงาลงไปในรูปทรงจนไดผ้ลลพัธ์ออกมาตามทีÉตอ้งการ 

 

 
รูปทีÉ Ś.ś   ตวัอยา่งลกัษณะพืÊนผิว 

 

                พืÊนผวิ: พืÊนผิวจะเป็นอีกหนึÉงองคป์ระกอบทีÉช่วยสืÉออารมณ์ของงานออกมาไดช้ดัเจนมากขึÊน  

เช่น ถา้เราเลือกพิมพง์านลงในกระดาษ Glossy ทีÉเงาและแวววาว งานนัÊนจะสืÉอกอกไปไดท้นัทีว่า “หรู  

มีระดบั” หรือ ถา้เราใส่ลวดลายทีÉดูคลา้ย ๆ สนิม หรือรอยเปืÊ อนลงไปในงานกจ็ะสืÉอไดท้นัทีถึง “ความเก่า” 

 

 
รูปทีÉ Ś.Ŝ   ตวัอยา่งรูปทีÉมีพืÊนทีÉว่าง 
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ทีÉว่าง: อาจเกิดจากความตัÊงใจหรือไม่ตัÊงใจของนักออกแบบก็ได ้ทีÉว่างไม่ไดห้มายความถึงพืÊนทีÉ 

ว่างเปล่าในงานเพียงอย่างเดียว แต่หมายถึงรวมไปถึงพืÊนทีÉ ทีÉ ไม่สําคัญหรือ Background ด้วย ในการ

อ อ ก แ บ บ 

งานกราฟิกทีÉว่างจะเป็นตวัช่วยในงานดูไม่หนักจนเกินไป และถา้ควบคุมพืÊนทีÉว่างนีÊ ให้ดี ๆ ทีÉว่างก็จะเป็น 

ตวัทีÉช่วยเสริมจุดเด่นใหเ้ห็นไดช้ดัเจนมากขึÊน 

 

 
รูปทีÉ Ś.ŝ   วงจรสี 

 

                สี: สีของงานกราฟิก ถือเป็นหวัใจหลกัสาํคญัเลยกว็า่ได ้เพราะการเลือกใชสี้จะแสดงถึงอารมณ์ 

ทีÉตอ้งการไดช้ดัเจนมากกวา่ส่วนประกอบอืÉน ๆ ทัÊงหมด เช่น สีโทนร้อน สาํหรับงานทีÉตอ้งการความตืÉนเตน้  

ทา้ทาย หรือสีโทนเยน็สาํหรับงานตอ้งการใหดู้สุภาพ สบาย ๆ 

 

 
รูปทีÉ Ś.Ş   ตวัอกัษรแบบต่างๆ  

 

                ตัวอกัษร: ตวัอกัษรเป็นสิÉงสาํคญัอีกอย่างหนึÉง เมืÉอตอ้งทาํงานกราฟิกดีไซน์ ในเรืÉองงานกราฟิกทีÉดี 

บางงาน นกัออกแบบอาจจะใชเ้พียงแค่ตวัอกัษรและสีเป็นส่วนประกอบเพียงสองอยา่ง เพืÉอสร้างสรรคง์าน 
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ทีÉสามารถสืÉอความหมายออกมาไดใ้นดีไซน์ทีÉสวยงาม 

        Ś.ř.ś.Ś รูปแบบตัวอกัษร 

ตวัอกัษรทีÉเราใชใ้นปัจจุบนัสามารถแบ่งออกไดเ้ป็น Ŝ รูปแบบ คือ 

Ser if: จะดูเป็นระเบียบ เป็นทางการ เหมาะจะใชใ้นงานทีÉเป็นทางการ และตอ้งการความน่าเชืÉอถือ 

 

 
    รูปทีÉ Ś.ş   ตวัอกัษรแบบ Serif 

 

San Ser if: อ่านง่าย ดูทนัสมยัมากกว่าแบบอืÉน ๆ เหมาะจะใชใ้นงานทีÉตอ้งการ ความทนัสมยั  

ออกแนวไม่เป็นทางการมากนกั 

 

 
     รูปทีÉ Ś.Š   ตวัอกัษรแบบ San Serif 

 

Antique: เหมาะกบังานทีÉตอ้งการแสดงความชดัเจนของยุคสมยั หรือตอ้งการอารมณ์ยอ้นยุค 

 

 
      รูปทีÉ Ś.š   ตวัอกัษรแบบ Antique 

 

Scr ipt: เหมาะกบังานทีÉไม่เป็นทางการ ตอ้งการความเป็นกนัเองและดูสนุกสนานมากกวา่แบบอืÉน หรือ 

ในบางกรณี Font แบบนีÊ จะใชใ้นงานทีÉตอ้งการขอ้ความทีÉดูเหมือนเป็นลายมือเขียน 

 

 
      รูปทีÉ Ś.ř0   ตวัอกัษรแบบ Script 
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        Ś.ř.ś.ś ทฤษฎสีี 

                เทคนิคในการนาํสีไปใชง้านนัÊนมีอยู่หลายวิธี แต่ทุกวิธีมีวตัถุประสงค์หลกัคือ การใชสี้ช่วยเพิÉม 

ความโดดเด่นใหก้บัจุดเด่นของภาพ และใชต้กแต่งส่วนอืÉน ๆ ของภาพให้ไดภ้าพรวมออกมาในอารมณ์ 

ทีÉตอ้งการ เทคนิคการเลือกใชสี้มีอยูห่ลายรูปแบบ แต่แบบทีÉเป็นทีÉนิยมมี Ŝ รูปแบบ คือ 

1. Mono: การใชสี้ทีÉไปในโทนเดียวกนัทัÊงหมด 

 

 
       รูปทีÉ Ś.řř   การออกแบบภาพแบบ Mono 

 

2. Complement: การใชสี้ทีÉตดักนัหรือสีตรงขา้ม เป็นสีทีÉอยู่ตรงขา้มกนัในวงจรสี การใชเ้ทคนิคนีÊ  

ไม่ควรใชพื้ÊนทีÉปริมาณเท่ากนัในงานควรใชส้ดัส่วน ŠŘ:20 หรือ 70:30 โดยประมาณ จะทาํให้ 

ความตรงขา้มกนัของพืÊนทีÉนอ้ยเป็นจุดเด่นของภาพ 

 

 
       รูปทีÉ Ś.řŚ   การออกแบบภาพแบบ Complement 
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3. Tr iad: การเลือกสีสามสีทีÉระยะห่างเท่ากนัเป็นสามเหลีÉยมดา้นเท่ามาใชง้าน 

 

 
       รูปทีÉ Ś.ř3   การออกแบบภาพแบบ Triad 

 

4. Analogic: การเลือกสีใดสีหนึÉงขึÊนมาใชง้านพร้อมกบัสีทีÉอยู่ติดกนัอีกขา้งละสี หรือกล่าวคือ 

สามสีทีÉอยู่ติดกนัในวงจรสีนัÉนเอง 

 

 
      รูปทีÉ Ś.ř4   การออกแบบภาพแบบ Analogic 

        2.1.3.4 การออกแบบ Content Marketing 

                Content Marketing คือ เทคนิคดา้นการตลาด ในการสร้างและแจกจ่ายคอนเทนตที์Éมีคุณค่า 

กบักลุ่มเป้าหมายโดยมีจุดประสงค์ใหก้ลุ่มเป้าหมายกลบัมาสร้างรายไดใ้หเ้รา  คาํว่า Content สามารถ 

หมายถึงเนืÊอหาในสืÉอไดเ้ช่นกนั ตวัอย่างสืÉอทีÉได้รับความนิยม คือ บทความ (การเขียนในเวบ็ไซต์หรือหน้า  

Facebook), กราฟฟิก (การทาํ Infographic เพืÉอง่ายแก่การทาํความเขา้ใจ), วีดีโอ และรายการวิทย ุ(Postcase) 
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                “คุณค่า” ถือเป็นหัวใจสําคัญของ Content Marketing ไม่ว่าเราทําคอนเทนต์อะไร ถ้าทาํมาแลว้ 

มีคุณค่ากบักลุ่มเป้าหมาย กลุ่มเป้าหมายจะใหค้วามสนใจและเขา้มาอ่านเนืÊอหาคอนเทนตทุ์กครัÊ ง คอนเทนต ์

ทีÉมีคุณค่า ไม่ไดห้มายถึงความรู้ทีÉมีประโยชนเ์ท่านัÊน แต่หมายถึงคอนเทนตที์Éเหมาะสมกบักลุ่มเป้าหมายดว้ย 

การทาํ Content Marketing ต่างการการทาํการตลาดแบบเดิมตรงทีÉ กลุ่มเป้าหมายสามารถเลือกดูคอนเทนต ์

ทีÉตนเองสนใจได ้เป็นคอนเทนตที์Éมีคุณค่าแก่การเขา้ไปอ่าน และไม่ทาํให้ลูกคา้อารมณ์เสีย  

                การทาํ Content Marketing ไม่มีหลกัการตายตวั แต่มี ŝ สิÉงสาํคญัทีÉทาํใหค้อนเทนตอ์อกมาดี คือ 

1. คอนเทนต์ต้องเพลดิเพลิน: ทาํใหค้อนเทนตมี์ความน่าสนใจ และไม่น่าเบืÉอ 

2. คอนเทนต์ต้องเกีÉยวข้องกับกลุ่มเป้าหมาย: ควรทาํเนืÊอหาใหต้รงหรือเกีÉยวกบักลุ่มเป้าหมาย เพืÉอให ้

คอนเทนตส์ามารถเกาะกลุ่มลูกคา้ทีÉเราตอ้งการไดแ้น่นอน 

3. คอนเทนต์ต้องสมํÉาเสมอ: มีความสมํÉาเสมอในเรืÉองของเนืÊอหา และระยะเวลาในการนาํเสนอ 

คอนเทนตใ์หม่  ๆ 

4. คอนเทนต์ต้องจริงใจ: เนืÊอหาของคอนเทนตต์อ้งทาํใหผู้ช้มรู้สึกวา่เราจริงใจ ไม่มีการแอบ Tie-in  

โฆษณา ทาํใหผู้ช้มรู้สึกไม่ดี ถา้เราตอ้งการขายสินคา้ควรทาํใหเ้ห็นชดัว่าเราตอ้งการขายสินคา้เลย 

5. คอนเทนต์ต้องมีคุณค่า: ควรสร้างคอนเทนตที์Éมีคุณค่าต่อกลุ่มเป้าหมาย ถา้เราคาํนึงถึงเรืÉองนีÊตลอด  

ทุกคอนเทนตจ์ะไดร้ับความสนใจและมีประสิทธิภาพ 

ปัจจุบนันีÊ แบรนดต่์าง ๆ นิยมใชสื้Éอออนไลน์มากขึÊน โดยมีหลากหลายวิธีในการโฆษณาเช่น การลงโฆษณา  

การสร้างชุดภาพเล่าเรืÉอง (Photo Series) หรือการสร้างคลิปทีÉเป็นไวรัล เพืÉอทาํให้เกิดการแชร์ทีÉมากขึÊน  

จากการสาํรวจพบว่าคอนเทนตที์Éจะทาํใหค้นแชร์ไดน้ัÊน ส่วนใหญ่เป็นคอนเทนตที์ÉมีเนืÊอหาอยู่ใน Ş กลุ่ม 

ทีÉเรียกวา่ “STEPPS” ซึÉงประกอบดว้ย 

1. Social Currency: เนืÊอหาทีÉทาํใหต้วัเองดูดีใน Social Network  

2. Tr igger : เนืÊอหาทีÉเอาเหตุการณ์บางอยา่งในชีวิตจริงใส่ลงไปดว้ย 

3. Emotion: เนืÊอหาทีÉส่งผลต่ออารมณ์ของคนรับสาร 

4. Public: เนืÊอหาทีÉเป็นกระแสของคนส่วนใหญ่ หรือกาํลงัเป็นกระแสในสงัคม 

5. Practical Value: เนืÊอหาทีÉเป็นประโยชน์ต่อผูรั้บสารหรือคนอืÉน 

6. Stor ies: การนาํสินคา้หรืออะไรบางอย่างมาสร้างเรืÉองราวใหน่้าสนใจมากขึÊน 
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Ś.Ś เทคโนโลยทีีÉใช้ในการปฏบิตัิงาน 

(เวน้ 1 บรรทดั) 

2.2.1 โปรแกรม Adobe Photoshop 

        Adobe Photoshop เป็นโปรแกรมลิขสิทธิÍ ของ Adobe ทีÉ ใช้สําหรับสร้างภาพหรือตกแต่งรูปภาพ  

สามารถทํางานร่วมกับรูปถ่ายและภาพกราฟฟิกได้อย่างมีประสิทธิภาพ ไม่ว่าจะเป็นงานด้านสิÉ งพิมพ ์ 

นิตยสาร หรืองานด้านมลัติมีเดีย ดว้ยความสามารถทีÉหลากหลาย ใช้งานง่าย และสามารถรองรับ Plug-in  

เสริมไดเ้ป็นจาํนวนมาก ทาํใหโ้ปรแกรม Photoshop เป็นโปรแกรมตดัต่อรูปภาพทีÉไดรั้บความนิยมมาก 

        โครงงานนีÊใชโ้ปรแกรม Photoshop ในการแต่งภาพ การใส่ effect ต่าง ๆให้กบัภาพหรือตวัหนงัสือ  

การรีทชัและการตดัต่อรูปภาพ รวมถึงการทาํภาพ GIF สาํหรับเป็นคอนเทนตที์Éใชก้บัสืÉอออนไลน์  

Ś.Ś.ř.ř การประมวลผล 

        โปรแกรม Photoshop จะเก็บและแสดงผลภาพแบบบิทแมป (Bitmap) คือ เป็นการประมวลผลแบบ 

อาศัยการอ่านค่าสีในแต่ละพิกเซล ซึÉ งเหมาะกับภาพทีÉ มีโทนสีทีÉใกล้เคียงกัน เป็นการเก็บข้อมูลดิบ  

ประกอบด้วย Ř และ ř ใช้ใน การแสดงผลเนพิกเซลโดยแต่ละพิ กเซลจะมีการเก็บค่ าสี ทีÉ เจาะจง 

ในแต่ละตาํแหน่ง ไดแ้ก่ ไฟลน์ามสกลุ jpg, jpeg, png เป็นตน้  บรรทดั) 

2.2.2 โปรแกรม Adobe Illustrator  

        Adobe Illustrator คือโปรแกรมทีÉใช้ในการวาดภาพ โดยจะสร้างภาพทีÉมีลกัษณะเป็นลายเส้น หรือ 

ทีÉ เรียกว่า Vector Graphic เป็นโปรแกรมทีÉ ใช้กันเป็นมาตรฐานในการออกแบบระดับสากล สามารถ 

ออกแบบงานไดห้ลากหลายไม่ว่าจะเป็นบรรจุภัณฑ์ เว็บ ตลอดจนการสร้างภาพเพืÉอใชป้ระกอบในการ 

ทาํงานอืÉน ๆ  

        โครงงานนีÊ  ใช้โปรแกรม Illustrator กับการออกแบบสืÉอสิÉ งพิมพ์ใหญ่ๆเช่น สืÉอโฆษณาโปรโมชัÉน 

สาํหรับติดหนา้ลิฟตแ์ต่ละสาขา ทาํสืÉอสแตนดีÊโปรโมทระบบ รวมถึงการออกแบบ Backdrop  

Ś.Ś.Ś.ř การประมวลผล 

        โปรแกรม Illustrator มีการประมวลผลแบอาศยัการคาํนวณทางคณิตศาสตร์ หรือเรียกอีกชืÉอว่า Vector 

เครืÉ องจะเก็บขอ้มูลทีÉเป็นสูตรคณิตศาสตร์ เช่นรูปวงกลมเกิดจากการวดัความห่างจากจุดศูนย์กลางไปยงั 

บริเวณรอบ ๆ ดว้ยระยะทีÉเท่ากนั โดยมีสีและตาํแหน่งของสีทีÉแน่นอน ทาํให้เวลาเคลืÉอนยา้ยหรือย่อขยาย 

ขนาดภาพภาพจะไม่เสียรูปทรง มีความคมชดัเท่าเดิม 

(เวน้ 1 บรรทดั) 
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2.2.ś โปรแกรม Adobe After  Effect  

        Adobe After Effect เป็นโปรแกรมทีÉทาํงานเกีÉยวกบัวีดีโอ สามารถใชร่้วมกบัการทาํงานกราฟฟิก 3D  

แอนิเมชัÉน หรือการเพิÉมความน่าสนใจใหก้บัภาพนิÉง นอกจากนีÊ  After Effect ยงัมีความสามารถหลกัๆ 

อีกอย่างหนึÉ งคือ การใส่ Effect ต่าง ๆให้กับวีดีโอเพืÉอเพิÉมความสมจริงหรือเกินจริงให้กับชิÊนงานนัÊน ๆ  

โดยภายในโปรแกรมจะมีเอฟเฟ็กต์ให้เลือกใช้เป็นจํานวนมาก พร้อมทัÊ งรองรับการลง Plug-in เสริม 

สาํหรับผูใ้ชที้Éตอ้งการฟังกช์ัÉนเพิÉมเติมดว้ย 

        โครงงานนีÊใชโ้ปรแกรม After Effect ในการทาํคอนเทนตโ์ปรโมทภาพยนตร์ทีÉเขา้ระบบ IMAX  

ผ่านสืÉ อออนไลน์ รวมถึงการแก้ไข ตัดต่อวีดีโอโปรโมทระบบและโรงพิเศษของ เมเจอร์ ซีนีเพล็กซ ์ 

สาํหรับขึÊนจอในสาขาหรือในโรงภาพยนตร์ 

 
รูปทีÉ Ś.řŝ   โลโกโ้ปรแกรมทีÉใชใ้นการปฏิบติังาน 
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บททีÉ 3 

แผนงานการปฏิบัติงานและขัÊนตอนการดําเนินงาน 

 

3.1 แผนงานการฝึกงาน  

 

3.1.1 แผนงานปฏิบัติงานสหกิจศึกษา 

 

หวัขอ้งาน เดือนทีÉ ř เดือนทีÉ Ś เดือนทีÉ ś เดือนทีÉ Ŝ 

ศึกษาและเก็บขอ้มูลงานทีÉตอ้งทาํ                 

ตดัต่อรูปและวีดีโอลง Facebook Page                 

ออกแบบสืÉอโปรโมชัÉนสาํหรับแต่ละสาขา                 

ถ่ายและแต่งรูปโรงสาํหรับทาํวีดีโอโปรโมท                 

ทาํวีดีโอโปรโมทโรง                 

คิดโครงงานและทาํรูปเล่ม                 

นาํเสนอและแกไ้ขรูปเล่มโครงงาน                 

 

ตารางทีÉ ś.ř.ř แผนการปฏิบติังานสหกิจศึกษา 

 

ś.ř.Ś ตัวอย่างงานอืÉน บๆางส่วนระหว่างการสหกิจศึกษา 

 

 
 

รูปทีÉ ś.ř  ป้าย Showtime สาํหรับแต่ละสาขา 
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รูปทีÉ ś.Ś  แถบกล่องป๊อปคอร์นสาํหรับภาพยนตร์ทีÉเขา้ระบบ IMAX และ 4DX 

 

 
 

รูปทีÉ ś.ś  ตวัอยา่ง Backdrop สาํหรับงานอีเวนทต่์าง ๆ 

 

    
 

รูปทีÉ ś.Ŝ  ตวัอย่าง e-card และบตัรชมภาพยนตร์ สําหรับรอบสืÉอ 
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3.2 รายละเอยีดโครงงาน 

 

3.2.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

        โครงงานนีÊ มีกลุ่มเป้าหมายคือ นักศึกษาและคนวยัทาํงาน เนืÉองจากเป็นวยัทีÉชอบลองอะไรใหม่ๆ และ 

มีกาํลงัพอทีÉจะซืÊอบตัรชมภาพยนตร์ในระบบพิเศษ รวมถึงเป็นวยัทีÉนิยมใชสื้Éอออนไลน์เช่น Facebook 

3.2.2 โปรแกรมทีÉใช้ในการปฏิบัติงาน 

        โปรแกรม Adobe Master Collection CS6 

        เป็นโปรแกรมพืÊนฐานการออกแบบ โดยมีฟังก์ชัÉนพืÊนฐานในการทาํงานทัÉวไป สามารถดาวน์โหลด 

โ ป ร แ ก ร ม ไ ด้จ าก  http://www.adobe.com โ ป ร แ ก ร ม ทีÉ ใช้ ใน ก าร ทําง าน ไ ด้แ ก่  Adobe Photoshop, 

Adobe Illustrator และ Adobe After Effect 

 

3.2.3 การเก็บรวบรวมข้อมูล  

        ได้รับมอบหมายงานจากพีÉ เลีÊ ยง และพีÉๆในทีม โดยพีÉจะกําหนดงานมาตามภาพยนตร์ทีÉจะเข้าฉาย  

จึงตอ้งมีการศึกษาและรวบรวมขอ้มูลเกีÉยวกบัหนงัเรืÉองนัÊน ๆ รวมถึงหาภาพในการนาํมาคอนเทนต ์ 

(เวน้ 1 บรรทดั) 

3.3 ขัÊนตอนการดําเนินงานทีÉนักศึกษาปฏบิตัิงาน 

        ในการทาํงานตลอดระยะเวลา 4 เดือน นกัศึกษาไดรั้บมอบหมายใหท้าํงานในส่วนต่าง ๆ เช่น ตดัต่อรูป 

ทาํคอนเทนตล์ง Facebook Page และทาํวีดีโอโปรโมทโรงภาพยนตร์พิเศษ (VIP) ของเมเจอร์ ซีนีเพลก็ซ ์ 

มีขัÊนตอนการดาํเนินงานดงันีÊ  

1. ไดรั้บมอบหมายงานใหพ้ฒันาสืÉอโฆษณาทีÉใชใ้นสืÉอออนไลน์ 

2. ศึกษาเนืÊอหาและรูปแบบคอนเทนต์ทีÉทาํมาก่อนหนา้นีÊ  

3. ทาํคอนเทนตใ์นรูปแบบต่าง ๆ ใหมี้ความหลากหลายมากขึÊนเพืÉอนาํลง Facebook Page 

4. ถ่ายรูปโรงระบบพิเศษของเมเจอร์ ซีนีเพล็กซ์ 

5. ตกแต่งรูปและนาํมาตดัต่อเป็นวีดีโอสาํหรับโปรโมท 

6. นาํเสนอและแกไ้ข 

(เวน้ 1 บรรทดั) 
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บททีÉ Ŝ 

สรุปผลการดําเนินงาน การวิเคราะห์และสรุปผลต่าง  ๆ 

(เวน้ 1 บรรทดั) 

4.1 ขัÊนตอนและผลการดาํเนินงาน 

        งานทีÉไดรั้บมอบหมายคือการพฒันาคอนเทนต ์เพืÉอเพิÉมความสนใจและเพิÉมความหลากหลายให ้

คอนเทนต์ทีÉจะใชโ้ฆษณาในสืÉอออนไลน์ ซึÉ งมีปัจจยัหลายอย่างทีÉเกีÉยวขอ้งกบัการพฒันาคอนเทนต์ ดงันัÊน 

ก่อนการทาํงานจึงต้องทาํการเก็บรวบรวมขอ้มูลเกีÉยวกับคอนเทนต์ เช่น ความแตกต่างระหว่างโรงปกติ 

กบัโรงระบบ IMAX และ 4DX รูปแบบและโทนสีของแต่ละระบบ และขอ้มูลทีÉตอ้งมีก่อนการทาํคอนเทนต ์

ในแต่ละเรืÉอง หลงัจากการเกบ็รวบรวมขอ้มูลไดเ้ริÉมการพฒันาคอนเทนต ์โดยมีขัÊนตอนการทาํงานดงันีÊ  

 

     
 

รูปทีÉ Ŝ.ř  ตวัอย่างคอนเทนตที์Éลูกคา้ใหค้วามสนใจ 

 

   
 

รูปทีÉ Ŝ.Ś  ตวัอย่างการพฒันาคอนเทนตโ์ดยการนาํความรู้การตดัต่อเขา้มาช่วย(เพิÉมทอ้งฟ้าดา้นขวา) 
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1. ศึกษาเนืÊอหา และขอ้มูลทีÉตอ้งใชใ้นการทาํสืÉอโฆษณาออนไลน์ 

2. ดูรูปแบบคอนเทนต์และสังเกตจาํนวนคนทีÉสนใจ 

3. ปรับรูปแบบคอนเทนต ์โดยนาํหลกัการออกแบบมาช่วยในการทาํงาน 

4. ปรับเนืÊอหาคอนเทนต์ให้ตามกระแสและความสนใจของลูกคา้มากขึÊน 

5. เพิÉมรูปแบบคอนเทนต ์ให้มีความหลากหลาย เช่น ทาํเป็นวีดีโอหรือ GIF  

(เวน้ 1 บรรทดั) 

4.2 ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 

 

 
 

รูปทีÉ Ŝ.ś  ภาพแสดงจาํนวนยอดไลคที์ÉมากขึÊนในช่วงระยะเวลา Ŝ เดือน 

 

   
   

รูปทีÉ Ŝ.Ŝ  ภาพแสดงความแตกต่างระหวา่งคอนเทนตก่์อนและหลงัการพฒันารูปแบบ 
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        จากการพฒันารูปแบบและเพิÉมความน่าสนใจใหก้บัคอนเทนต ์ทาํให ้Facebook Page มียอดไลค์เพิÉมขึÊน  

และทาํใหท้ราบว่าลูกคา้ส่วนใหญ่ใหค้วามสนใจกบัคอนเทนตที์ÉมีเนืÊอหาเกีÉยวกบัหนงั เช่น ขอ้ควรรู้ก่อนไป 

ดูหนัง หรือรายละเอียดตวัละคร และให้ความสนใจกบัคอนเทนต์ทีÉเป็นวีดีโอมากกว่าภาพนิÉง แต่ตอ้งเป็น 

วีดีโอทีÉมีระยะเวลาไม่นานเกินไป รวมถึงคอนเทนต์ทีÉเป็นแก๊กสัÊนๆโดยเนืÊอหาตอ้งอิงจากกระแสช่วงนัÊน  

จะมียอดแชร์เพิÉมมากขึÊน 

(เวน้ 1 บรรทดั) 

4.3 วิเคราะห์และวิจารณ์ข้อมูลโดยเปรียบเทียบผลทีÉได้รับกับวัตถุประสงค์และจุดมุ่งหมาย 

ในการปฏบิตัิงานหรือการจัดทาํโครงงาน 

        จากวตัถุประสงคข์องโครงการพฒันาสืÉอโฆษณาโดยใชสื้Éอออนไลน์ 

1. เพืÉอเพิÉมฐานลูกคา้ของโรง IMAX และ 4DX  

2. เพืÉอใหค้อนเทนตใ์นสืÉอออนไลน์ มีความหลากหลายและมีความน่าสนใจมากขึÊน 

3. เพืÉอนาํหลกัการการออกแบบ มาช่วยพฒันาและปรับปรุงคอนเทนต์ 

4. เพืÉอนาํความรู้และคาํแนะนาํจากการสหกิจไปใชง้านไดจ้ริง 

          เมืÉอเปรียบเทียบกบัผลทีÉไดห้ลงัจากมีการพฒันารูปแบบคอนเทนต์ จะเห็นว่ามีผลตอบรับดีขึÊน 

ตามทีÉตัÊงจุดประสงคไ์ว ้โครงงานนีÊสามารถนาํเป็นแบบในการออกแบบคอนเทนตใ์นการทาํงานชิÊนต่อไปได ้
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บททีÉ 5 

บทสรุปและข้อเสนอแนะ 

(เวน้ 1 บรรทดั) 

5.1 สรุปผลการดาํเนินงาน 

        จากการพฒันารูปแบบและเพิÉมความหลากหลายของคอนเทนต์ทีÉใชใ้นการโฆษณาภาพยนตร์ผ่านทาง 

สืÉอออนไลน์ ทําให้มีคนสนใจและมียอดไลค์ต่อรูปเพิÉมมากขึÊ น รวมถึง Facebook Page เป็นทีÉ รู้จักของ 

คนวงกวา้งขึÊน เนืÉองจากมีคนสนใจและแชร์คอนเทนตไ์ปในหนา้ Facebook ของตวัเอง 

(เวน้ 1 บรรทดั) 

5.2 แนวทางการแก้ไขปัญหา 

        จากการทาํโครงงานพบว่าการโฆษณาผา่นทางสืÉอออนไลน์ นอกจากเรืÉองความสวยงามและรูปแบบ 

ทีÉหลากหลายของคอนเทนต์แลว้ ยงัมีปัจจยัเรืÉองเนืÊอหาของคอนเทนต์ เวลา และกลุ่มเป้าหมายทีÉเป็นปัจจยั 

หลกัในการเพิÉมจํานวนยอดไลค์ หรือจาํนวนคนทีÉเห็นคอนเทนต์เราดว้ย ดงันัÊนแนวทางการแกไ้ขปัญหา 

ทีÉสําคญัคือ การกาํหนดกลุ่มเป้าหมายทีÉชดัเจน เพืÉอสํารวจช่วงเวลาทีÉกลุ่มเป้าหมายใชสื้Éอออนไลน์ เนืÊอหา 

และรูปแบบคอนเทนต์ทีÉ ลูกค้าให้ความสนใจ ถา้เรามีเป้าหมายทีÉชัดเจนคอนเทนต์ทีÉทาํออกมาก็จะได้รับ 

ความสนใจและมีสามารถใชง้านไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพมากทีÉสุด 

(เวน้ 1 บรรทดั) 

5.3 ข้อเสนอแนะจากการดําเนินงาน 

        จากการปฏิบัติงานสหกิจศึกษาตลอดระยะเวลา 4 เดือน พบว่าในการทําสืÉอโฆษณาออนไลน์ และ 

การออกแบบคอนเทนตน์ัÊน มีเงืÉอนไขมากกวา่ทีÉเราเห็น ในการทาํงานควรคุยและกาํหนดสดัส่วนคอนเทนต ์

แต่ละประเภทใหแ้น่นอน เช่น มีคอนเทนตเ์กีÉยวกบัหนงั คอนเทนตกิ์จกรรม คอนเทนตต์ามกระแส  

ควรกาํหนดสัดส่วนให้ชดัเจน เพราะถา้เราไม่กาํหนดถึงเวลาทาํคอนเทนตจ์ริง ๆ จะทาํใหง้านมีประสิทธิภาพ 

ไม่ เต็ม ทีÉ เราอาจจะส่งข้อมูลได้ไม่ครบตามทีÉ ต้องการ เนืÊ อหาทีÉ ทําไม่ได้รับความสนใจเท่ าทีÉ ควร  

หรือบางครัÊ งคอนเทนตจ์ะขาดช่วงเพราะลืมว่าตอ้งส่งคอนเทนตอ์ะไรลงไปในสืÉอออนไลน์บา้ง 

        ในส่วนของการปฏิบติังานสหกิจศึกษาทีÉ บริษทั เมเจอร์ ซีนีเพล็กซ์ กรุ๊ป จาํกัด เป็นบริษทัทีÉทาํธุรกิจ 

เกีÉยวกับอุตสาหกรรมภาพยนตร์ นักศึกษาไดรั้บประสบการณ์ทีÉหลากหลาย ได้ทาํงานเหมือนพนักงาน 

คนหนึÉ งในบริษัท ทําให้มีความรับผิดชอบ สามารถปฏิบัติงานได้จริง นอกจากประสบการณ์ในด้าน 

มัล ติมี เดี ยแล้วใน การส ห กิจศึ กษ าค รัÊ งนีÊ ย ังได้รั บค วามรู้ เพิÉ ม เติ มใน สายงาน ก ารตลาด อีกด้ว ย 
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ตวัอยา่งคอนเทนตที์Éเนน้ขอ้ความให้เห็นเด่นชดั 

 

     
 

ตวัอยา่งการพฒันาคอนเทนตเ์ดิมใหมี้ความน่าสนใจมากขึÊน 

 

 
 

ตวัอย่างการเพิÉมรูปแบบคอนเทนตใ์ห้มีความหลากหลาย (ทาํเป็นคลิปดูเป็น śD) 
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ตวัอยา่งการเพิÉมรูปแบบคอนเทนตใ์ห้มีความหลากหลาย (ทาํ GIF แสดงเอฟเฟคตร์ะบบ 4DX) 

 

   
 

 รูปแสดงจาํนวนยอดไลค์ทีÉเพิÉมขึÊนหลงัจากการพฒันาคอนเทนต ์  
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