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บทคัดย่อ

	 แนวคิดการน�ำเสนอผลงานของนักออกแบบและการสร้างการรับรู้ให้เกิดกับกลุ่มลูกค้า 

หรือกลุ่มผู้บริโภคเป็นสิ่งส�ำคัญไม่น้อยไปกว่าการสร้างสรรค์ผลงาน การน�ำเสนอผลงานเป็นการเผย

ตัวตนและท�ำให้กลุ่มลูกค้า หรือกลุ่มผู้บริโภครู้จักในฐานะนักออกแบบ การเลือกวิธีการหรือสิ่งที่ใช้

ในการส่งเสริมตนเองและน�ำเสนอผลงาน (Self-Promotion) ให้เป็นที่รับรู้จึงต้องมีประสิทธิภาพ และ

เหมาะสมกับประเภทของผลงาน วิธีการสื่อสารในรูปแบบเดิมใช้สื่อสิ่งพิมพ์เป็นหลัก แต่ในปัจจุบัน

การพัฒนาทางด้านเทคโนโลยีดิจิทัลให้เข้ามาช่วยเหลือและอ�ำนวยความสะดวกอย่างมาก รูปแบบ

ดิจิทัลจึงได้เข้ามามีบทบาทในชีวิตประจ�ำวันมากข้ึน ดังน้ัน การส่งเสริมและน�ำเสนอผลงานใน

ปัจจุบันจึงมีช่องทางใหม่ ๆ เกิดขึ้นไปพร้อมกับการพัฒนาของเทคโนโลยีดิจิทัลและเป็นทางเลือกให้

กับนักออกแบบได้สร้างสรรค์วิธีน�ำเสนอผลงานอย่างมีประสิทธิภาพ

	 บทความนี้มุ่งน�ำเสนอแนวทางการส่งเสริมและการน�ำเสนอผลงานของนักออกแบบในยุค

สังคมดิจิทัล เพื่อเป็นทางเลือกให้กับนักออกแบบรุ่นใหม่ได้เข้าใจและเข้าถึงกลุ่มผู้สนใจผลงานของ

นักออกแบบ และเผยแพร่ข้อมูล ผลงานของตนและพัฒนาต่อยอดให้เกิดประโยชน์ทางธุรกิจต่อไป

ค�ำส�ำคัญ : การส่งเสริมตนเอง, การน�ำเสนอผลงานของนักออกแบบ, สังคมดิจิทัล

แนวทางการส่งเสรมิตนเองและการน�ำเสนอผลงานของนักออกแบบในบรบิทสงัคมดิจทัิล
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	 To present an idea of design and provoking awareness to the target market, in-

cluding other relating audiences are crucial as much as the design artwork. Thus, to select 

the affective self-promotion must be careful for every presentation. Although, the previous 

presenting method is the main medium, but there are better technological development as 

digital media which influence our daily life. Hence, to promote and presenting the design 

are appeared in the variety channel along with digital technology development. Moreover, 

designer can select the appropriate self-promotion.

	 This article aims to illustrate the idea of Self-Promotion in a digital social context, 

can be the alternatives for new generation designer that they can apply the knowledge for 

their audience. Additional, it is also can be the further business opportunities.

  

	 ในทางธุรกิจหรือสถานประกอบการนิยมใช้วิธีการการส่งเสริมตนเองและน�ำเสนอ

ผลิตภัณฑ์ให้เป็นที่รู้จัก โดยการสื่อสารสินค้าและบริการไปยังกลุ่มลูกค้า หรือกลุ่มผู้บริโภค เกิดการ

รับรู้ข้อมูล ข่าวสารในการบริการธุรกิจหรือองค์กรของตน เป้าหมายของการส่งเสริมตนเองและน�ำ

เสนอของธุรกิจหรือองค์กรคือ แสดงความเป็นตัวตนรวมถึงการน�ำเสนอสินค้าและบริการขององค์กร 

เพื่อให้กลุ่มลูกค้าหรือกลุ่มผู้บริโภคเกิดความมั่นใจและสร้างความเชื่อมั่น รวมถึงเข้าใจในการบริการ

ต่าง ๆ การส่งเสรมิตนเองและการน�ำเสนอจงึเป็นองค์ประกอบทีส่�ำคญัส�ำหรบัธุรกิจหรอืองค์กรในปัจจบุนั 

	 การสื่อสารระหว่างธุรกิจหรือองค์กรกับกลุ่มลูกค้าส่วนใหญ่จะผ่านนักออกแบบส่ือสาร

หรือ ตัวแทน (Agency) ซึ่งประกอบด้วยทีมวางแผน และก�ำหนดทิศทางการสื่อสาร (Strategic 

planning) และทีมสร้างสรรค์ผลงาน (Creative) ทั้งสองส่วนจะท�ำงานร่วมกัน เพื่อสื่อสารกับกลุ่ม

เป้าหมายให้มีประสิทธิภาพมากข้ึน แต่ก็มีธุรกิจหรือองค์กรอีกมากท่ีเลือกใช้นักออกแบบสื่อสาร

อิสระหรือศิลปินอิสระโดยตรง เพราะต้องการลดต้นทุนและค่าใช้จ่ายต่างๆ แต่ยังคงสามารถสื่อสาร

กับกลุ่มเป้าหมายได้ ท�ำให้ธุรกิจหรือองค์กรมีทางเลือกเพิ่มขึ้นและต้องการมองหานักออกแบบอิสระ

หรือศิลปินอิสระที่สามารถการสร้างสรรค์ผลงานให้สอดคล้องกับเป้าหมายทางการสื่อสารของธุรกิจ

หรอืช่วยส่งเสรมิและน�ำเสนอสนิค้าและการบรกิารของธุรกิจหรอืองค์กรของตนได้ ท�ำให้นกัออกแบบ

อสิระหรอืศลิปินอสิระต้องหาวิธีการส่งเสรมิตนเองและการน�ำเสนอผลงาน เพ่ือแสดงความสามารถ

ทางด้านการสื่อสาร ทัศนคติในการสร้างสรรค์ รวมถึงผลงานแสดงความเป็นอัตลักษณ์และความ

เป็นตัวตนของนักออกแบบผ่านช่องทางการสื่อสารต่าง ๆ ที่สามารถเข้าถึงกลุ่มธุรกิจหรือองค์กรนั้นๆ 

Abstract

บทน�ำ

   แนวทางการส่งเสริมตนเองและการน�ำเสนอผลงานของนักออกแบบในบริบทสังคมดิจิทัล



วารสารศลิปกรรมบรูพา 2561

11

เมื่อผลงานการสร้างสรรค์ของกลุ่มนักออกแบบอิสระหรือศิลปินอิสระถูกเลือกหรือได้มีโอกาสได้ร่วม

งานกับกลุ่มธุรกิจหรือองค์กรขนาดใหญ่ ความเป็นอัตลักษณ์ในการสร้างสรรค์และความเป็นตัวตน

ของนักออกแบบจะถูกเผยแพร่ผ่านสื่อโฆษณาต่าง ๆ จนท�ำให้เป็นที่รู้จักกว้างขึ้นและยังท�ำให้เป็นที่

ต้องการในกลุ่มธุรกิจหรือองค์กรอื่นได้อีกด้วย

	 ปัจจบุนัการสือ่สารในสงัคมไทยเริม่เข้าสูส่งัคมยุคดจิทิลั เป็นยุคของการผสมผสานเทคโนโลยี

ดจิทิลั ทั้งการเปลี่ยนพฤติกรรมการติดต่อสื่อสารแบบพบเจอหน้ามาสู่การท�ำกิจกรรมแบบออนไลน์ 

สร้างสังคมใหม่เป็นสังคมออนไลน์ (Social Network) เพื่อแบ่งปันความรู้ผ่านแอพลิเคชั่น (Applica-

tion) ต่าง ๆ เทคโนโลยีมีความก้าวหน้าขึ้นทุกวันจนสามารถเพิ่มความฉลาดให้กับเทคโนโลยี ท�ำให้

อุปกรณ์สื่อสารต่าง ๆ  เช่น โทรศัพท์มือถือ สมาร์ทโฟน (Smartphone) รวมถึงอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์

สามารถท�ำงานได้เองโดยอัตโนมัติ เพื่อลดการท�ำงานของมนุษย์ (สยามรัฐออนไลน์, 2561) อีกทั้ง

กระแสความนิยมสื่อดิจิทัลคนในปัจจุบันมีมากขึ้น โดยดูจากสถิติการส�ำรวจการใช้งานเทคโนโลยี

ดิจิทัลของประเทศไทย ประเทศไทยมีจ�ำนวนประชากร 69.11 ล้านคน มีจ�ำนวนผู้ใช้งานอินเทอร์เน็ต 

57 ล้านคน คิดเป็นอัตราส่วนร้อยละ 82 ต่อจ�ำนวนประชากร มีผู้ใช้สื่อสังคมออนไลน์ 51 ล้านคน คิด

เป็นอัตราส่วนร้อยละ 74 ต่อจ�ำนวนประชากร มีผู้ใช้โทรศัพท์เคลื่อนที่เฉพาะราย 55.56 ล้านคน คิด

เป็นอัตราส่วนร้อยละ 80 ต่อจ�ำนวนประชากร มีผู้ใช้สังคมออนไลน์ผ่านโทรศัพท์สมาร์ทโฟน 46 ล้าน

คน คิดเป็นอัตราส่วนร้อยละ 67 ต่อจ�ำนวนประชากร (We Are Social, 2561) การเปลี่ยนแปลงของ

เทคโนโลยีจากอนาล็อกสู่ดิจิทัล จึงมีผลท�ำให้รูปแบบการสื่อสารเกิดการเปลี่ยนแปลงอย่างเห็นได้

ชัดและท�ำให้พฤติกรรมการสื่อสารของคนเปลี่ยนไปด้วย จนท�ำให้สื่อแบบเดิมต้องปรับตัวหรืออาจ

จะต้องปิดตัวไปอย่างเช่น นิตยสาร (Magazine) หลายส�ำนักมีการปิดตัวไปอย่างต่อเนื่อง 

หนังสือพิมพ์มียอดผู้อ่านลดลงและหนังสือเล่มก็ปรับกลยุทธ์ให้เป็นรูปแบบ E-book แทนเป็นต้น 		

	 จากการแสดงความนิยมที่ลดลงและมีการผลิตที่มีต้นทุนสูง การเกิดของสื่อดิจิตัลรูปแบบ

ต่าง ๆ เกิดขึ้นใหม่มากมายที่มีต้นทุนในการผลิตต�่ำ เช่น Online video, Social media, Application 

เป็นต้น นอกจากนั้นรูปแบบของสื่อดิจิทัลยังส่งผลท�ำให้นักออกแบบต้องเรียนรู้ หาวิธีการส่งเสริม

ตนเองและน�ำเสนอผลงาน เพ่ือสร้างการจงูใจและแสดงถึงความสามารถทีม่คีณุภาพของนกัออกแบบ 

ผู้ศึกษามีแนวทางการส่งเสริมตนเองและการน�ำเสนอผลงานของนักออกแบบในบริบทสังคมดิจิทัล 

สามารถแบ่งออกได้เป็น 3 ส่วน ดังนี้

	 ส่วนที่ 1 สื่อสารความเป็นตัวตนแสดงถึงความเป็นอัตลักษณ์

	 ส่วนที่ 2 หลักการส่งเสริมตนเองและการน�ำเสนอผลงาน

	 ส่วนท่ี 3 การก�ำหนดช่องทางการสือ่สารรปูแบบดจิทัิล (Digital Communication Channels) 
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1. สื่อสารความเป็นตัวตนแสดงถึงความเป็นอัตลักษณ์

	 สิ่งที่นักออกแบบควรมีคือ ความเป็นต้นแบบ (Original Style) สามารถแสดงลักษณะ

เฉพาะตัว (Signature) สะท้อนถึงสไตล์ (Style) แนวคิด (Concept) ในงานออกแบบ ความเป็นต้น

แบบจะเป็นตัวบ่งบอกลักษณะความแตกต่างในตัวผลงานและสร้างการจดจ�ำได้ อีกทั้งต้องมีการ

พัฒนาทักษะด้านดจิทัิลไปพร้อมๆ กัน เพ่ือให้เป็นท่ียอมรบัและสร้างความเชือ่มัน่ให้กับกลุม่เป้าหมาย

ในตลาดงานทัง้ในและต่างประเทศ องค์ประกอบการสือ่สารด้านอตัลกัษณ์ท่ีควรค�ำนงึถงึ มดีงันี้

	 1.1 การตั้งเป้าหมาย (Setting Goals) นักออกแบบควรตั้งเป้าหมายให้ผลงานที่สร้างสรรค์

เข้าถึงกลุ่มลูกค้า เช่น การน�ำเสนอตัวตนในฐานะนักออกแบบมืออาชีพ หรือผู้ที่มีความเชี่ยวชาญ 

ควรมรีปูแบบน�ำเสนอผลงานทีด่แีละวิธีการสือ่สารทีเ่หมาะสม เพ่ือสามารถเข้าถึงกลุม่ลกูค้าได้อย่าง

รวดเรว็และมปีระสทิธิภาพ 

	 1.2 ควรมีเนื้อหาในการคิดอย่างสร้างสรรค์ที่ดี เป็นวิธีการสื่อสารแนวคิดการสร้างสรรค์ให้

กับกลุ่มเป้าหมาย เกิดการรับรู้ถึงจินตนาการและแรงบันดาลใจ การคิดอย่างสร้างสรรค์ที่ดียังส่งผล

ให้กลุ่มเป้าหมายมีทัศนติที่ดีต่อตัวนักออกแบบอีกด้วย

2. หลักการส่งเสริมตนเองและการน�ำเสนอผลงาน

	 การโฆษณาเป็นสิ่งส�ำคัญในการท�ำให้เป็นที่รู้จัก วิธีการน�ำเสนอผลงานต้องผสมผสานรูป

แบบและเทคนิคทีค่วามหลากหลาย เพ่ือสือ่สารให้กลุม่เป้าหมายได้พบเห็นผลงาน ตลอดจนสามารถ

แสดงลักษณะเฉพาะตัว (signature) ของนักออกแบบ โดยมีหลักการส่งเสริมตนเองและการน�ำ

เสนอผลงาน (Austin Kleon, 2014) ดังน้ี

	 2.1 น�ำเสนอกระบวนการสร้างสรรค์ผลงานแทนการแสดงตัวผลงาน ความน่าสนใจของ

ผลงานอาจแสดงถึงความงาม แต่ระหว่างการท�ำผลงานมักพบเห็นความคิดสร้างสรรค์ การแก้

ปัญหาของนักออกแบบ สามารถสร้างแรงบันดาลใจกับคนที่เข้ามาดูข้อมูลได้

	 2.2 การเปิดประเด็นหรือแสดงความคิดเห็นอย่างต่อเนื่องและทุกวัน เป็นสร้างความความ

สัมพันธ์และแสดงความใกล้ชิดระหว่างนักออกแบบกับผู้ติดตามผลงาน การส่งต่อข้อมูล (Share) 

อย่างต่อเนื่องเป็นการย�้ำความคิด สร้างการจดจ�ำได้ ดังนั้นนักออกแบบจึงต้องตื่นตัวอยู่เสมอและ

เปิดมุมมองการรับรู้ข่าวสารด้วย

	 2.3 น�ำเสนอผลงานลักษณะอื่นที่ไม่ใช่แค่ผลงานออกแบบเพียงอย่างเดียว เช่น การโพสต์  

(Post) หรือแชร์สถานที่ท่องเที่ยว หรือภาพการท�ำกิจกรรมต่าง ๆ เป็นการสะท้อนถึงสไตล์ (Style) 

แนวคิด (Concept) รวมถึงรสนิยม ท�ำให้เห็นความเป็นตัวตนแสดงถึงความเป็นอัตลักษณ์ของนัก

ออกแบบได้

	 2.4 เขยีนค�ำอธิบายแนวคดิการสร้างสรรค์ผลงาน เป็นการเน้นให้เห็นถึงความส�ำคญั คณุค่าใน

ตวังาน เนือ่งจากผลงานไม่สามารถน�ำเสนอเนือ้หา เรือ่งราวด้วยตวัเองได้ เมือ่มกีารอธิบายหรอืบอกเล่า

เรือ่งราวให้น่าสนใจ คนทีเ่ข้ามาดผูลงานก็สามารถเข้าใจความหมายและเหน็ความส�ำคัญของผลงานได้

   แนวทางการส่งเสริมตนเองและการน�ำเสนอผลงานของนักออกแบบในบริบทสังคมดิจิทัล
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	 2.5 แบ่งปันองค์ความรู้ (Share Knowledge) เป็นการถ่ายทอดความรู้จากประสบการณ์ 

หรือสิ่งที่เรียนรู้มาให้ผู้อื่น ทั้งผู้ติดตามผลงานและผู้คนที่เข้ามาดูข้อมูลได้เข้ามาเรียนรู้และการแลก

เปลี่ยนความคิดร่วมกัน เป็นกลยุทธ์การสร้างการติดตามผลงาน ความรู้จะเป็นสิ่งท่ีดึงดูดความ

สนใจได้ก็ต่อเมื่อความรู้น้ัน ๆ สามารถตอบสนองวัตถุประสงค์ของคนท่ีเข้ามาดูข้อมูลและเห็นถึง

ความส�ำคัญนั้นมักเกิดการติดตามในที่สุด

	 2.6 น�ำเสนอผลงานอย่างต่อเนื่อง เป็นโฆษณาประเภทหนึ่งเพื่อสร้างการยอมรับและความ

เชื่อมั่นให้กับกลุ่มเป้าหมาย การท�ำอย่างต่อเนื่องท�ำให้เห็นการพัฒนาผลงานแสดงถึงความสามารถ 

ความถนัดของนักออกแบบ หรือสถานะนักออกแบบท่ีมีความเชี่ยวชาญและความเป็นมืออาชีพ 

กลุ่มเป้าหมายสามารถตรวจสอบผลงานได้จากแฟ้มสะสมงานที่ผ่านมา

3. การก�ำหนดช่องทางการสื่อสารรูปแบบดิจิทัล (Digital Communication Channels) 

	 ช่องทางการสือ่สารเปรยีบเสมอืนตัวกลางท่ีน�ำข้อมลูต่าง ๆ ไปยังกลุม่เป้าหมายเกิดการรบัรู้ 

การก�ำหนดช่องทางให้มีประสิทธิภาพจะต้องเป็นช่องทางที่กลุ่มเป้าหมายสนใจ และมีความนิยมใน

ช่องทางนั้น ๆ (ดารณี พานทอง พาลุสุข, 2548) การสื่อสารรูปแบบดิจิทัลมีความนิยมในปัจจุบัน

อย่างมาก ทางภาครัฐมีนโยบายต่าง ๆ  ในการพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติด้วยเทคโนโลยี

ดิจิทัล เช่น มีการขับเคลื่อนแผนฯ 12 สู่อนาคตประเทศไทย เพื่อการพัฒนารัฐบาลดิจิทัล ยกระดับ

ภาครัฐไทยสู่การเป็นรัฐบาลดิจิทัลที่มีการบูรณาการระหว่างหน่วงาน มีการท�ำงานแบบอัจริยะทั้ง

การให้บริการโดยมีประชาชนเป็นศูนย์กลาง เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพและขยายการให้บริการด้าน

โครงสร้างพื้นฐานดิจิทัลอย่างทั่วถึงทั้งประเทศ ตลอดจนการพัฒนาและส่งเสริมธุรกิจดิจิทัลใหม่และ

นวัตกรรม พัฒนาระบบความปลอดภัยทางไซเบอร์ให้มีความมั่นคงและคุ้มครองสิทธิส่วนบุคคลผู้ใช้

บริการ เพื่อสร้างความสามารถในการแข่งขันด้านเศรษฐกิจ ทั้งในภาคการผลิตและการบริการ 

(ส�ำนักงานคณะกรรมการพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ, 2561) จะเห็นได้ว่ายุทธศาสตร์

ในนโยบายการพัฒนาของประเทศมุง่พัฒนาด้านดจิทัิลทุก ๆ ภาคส่วนตัง้แต่เศรษฐกิจชมุชนจนถึงการ

ขบัเคลือ่นเศรษฐกิจระดับประเทศ ดังนั้น การก�ำหนดช่องทางการสื่อสารในบริบทสังคมใหม่ นัก

ออกแบบต้องรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลที่มีการพัฒนาเพิ่มขึ้นด้วย โดยค�ำนึงถึงกระแสนิยมการเข้าถึงสื่อ 

(Reach) ความถี่ในการใช้สื่อ (Frequency) ความนิยมสื่อ (GRPs) การใช้สื่ออย่างต่อเนื่อง (Conti-

nuity) และจังหวะในการน�ำเสนอที่เหมาะสม (Fighting) เป็นต้น

	

	 3.1 การก�ำหนดช่องทาง

	 การหาพื้นที่ที่เหมาะสมกับผลงาน เป็นการก�ำหนดช่องทางในการสื่อสารที่ตอบสนองผล

งาน เช่น ภาพ วิดีโอ จะเป็นสื่อชนิดใด รูปแบบใด นักออกแบบต้องมีเข้าใจคุณลักษณะและรูปแบบ

ของช่องทางที่ใช้สื่อสาร เพื่อสามารถน�ำเสนอผลงานได้อย่างมีประสิทธิภาพ ช่องทางของสื่อดิจิทัลมี

คุณลักษณะและรูปแบบที่หลากหลาย สามารถสร้างการจูงใจ หรือดึงดูดให้กลุ่มเป้าหมายเห็นถึง
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ความเป็นตวัตนทีแ่สดงถึงความเป็นอตัลกัษณ์ ซึง่ในปัจจบุนัมสีือ่ดจิทิลัเกิดขึน้มากมายและสือ่ดัง้เดมิ

หายไปหรอืไม่ได้รบัความนยิม เน่ืองจากพฤตกิรรมการใช้สือ่ดจิทิลัเพ่ือตอบสนองความต้องการและ

ความสะดวกสบายของมนุษย์มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วตามการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี 

นักออกแบบควรพิจารณาและตรวจสอบช่องทางดิจิทัลที่หลากหลาย ดังนั้น การก�ำหนดช่องทางการ

สือ่สารเพ่ือส่งเสรมิตนเองและการน�ำเสนอผลงานของนกัออกแบบในบรบิทสงัคมดจิทัิล จงึต้องค�ำนงึ

ถึงผลกระทบของความนิยมและการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีดิจิทัลด้วย

	 3.2 ความนิยมกับพฤติกรรมการใช้สื่อดิจิทัล

	 จากข้อมูล Digital in 2018 in Southeast Asia การใช้งานสื่อดิจิทัลที่มีความนิยมในปี 

2017 ของประเทศไทยพบว่า การใช้อุปกรณ์สื่อสารประเภทโทรศัพท์มือถือ (Mobile phone) สมาร์ท

โฟน (Smartphone) ในการเข้าถึงข้อมูลมีจ�ำนวนมากที่สุดและมีอัตราเพิ่มขึ้น +3% อย่างต่อเนื่อง 

และจ�ำนวนผู้ใช้คอมพิวเตอร์โน้ตบุ๊ค (Laptop) คอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ (Desktop) มีจ�ำนวนลดน้อยลง

ไปเรื่อย ๆ ส่วนการใช้แท็บเล็ต (Tablet) ยังไม่นิยมและมีอัตราลดลง -28%

	 การใช้มือถือเพื่อตอบสนองการใช้งานเกี่ยวกับ การสื่อสารประเภทข้อความ คิดเป็นร้อยละ 

77 มีจ�ำนวนมากที่สุด รองลงมาคือ ใช้ส�ำหรับดูวิดีโอบนมือถือคิดเป็นร้อยละ 75 ใช้ส�ำหรับเล่นเกม

คิดเป็นร้อยละ 66 ใช้ส�ำหรับดูแผนที่เพื่อน�ำทางและบอกต�ำแหน่งคิดเป็นร้อยละ 64 และใช้เกี่ยวกับ

การเงินคิดเป็นร้อยละ 56  ตามล�ำดับ การใช้งาน Social media พบว่า รูปแบบของสังคมออนไลน์

อันดับ 1 คือ FACEBOOK มีการใช้งานมากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 75 อันดับที่ 2 คือ YOUTUBE คิด

เป็นร้อยละ 72 รองลงมาคือ LINE คิดเป็นร้อยละ 68 และINSTAGRAM คิดเป็นร้อยละ 50 ตาม

ล�ำดับ

	 การใช้แอปพลิเคชัน (Application) บนมือถือโดยผู้ใช้งานรายเดือน พบว่า LINE มีผู้ใช้งาน

มากที่สุด รองลงมาคือ FACEBOOK, FACEBOOK MESSENGER และ INSTAGRAM ตามล�ำดับ

และการใช้งานเว็บไซต์ (websites) ที่มีผู้เข้าชมมากที่สุดคือ google.co.th รองลงมาคือ youtube.

com, facebook.com และ pantip.com (We Are Social, 2561) 

	 จากข้อมูลการส�ำรวจข้างต้นท�ำให้เห็นลักษณะพฤติกรรมท้ังการใช้ส่ือดิจิทัลท่ีเน้นความ

สะดวกสบาย ข้อมูลสื่อสารสามารถรู้ผลตอบรับได้อย่างรวดเร็ว โดยใช้ความก้าวหน้าและความ

ฉลาดเทคโนโลยีมาตอบสนองการใช้ชีวิตและการท�ำงานของมนุษย์ เช่น รูปแบบของสังคมออนไลน์ 

แอปพลิเคชันและเว็บไซต์ เพื่อตอบสนองการเข้าสังคม ธุรกิจรวมถึงการท�ำธุรกรรมการเงิน เป็นต้น

	 3.3 ช่องทางของสื่อดิจิทัลที่ได้รับความนิยม ได้แก่

		  3.3.1 Website เป็นการน�ำเสนอข้อมูลผ่านหน้าเพจ (Web Page) อาจจะมีหน้า

มากกว่า 1 หน้าหรือมีเพียงหน้าเดียว ซึ่งเชื่อมโยงกันผ่านทางไฮเปอร์ลิงก์ (Hyper link) สามารถใส่

ภาพ เสียง ข้อความ เพ่ือน�ำเสนอข้อมูลให้มีความหลากหลายและน่าสนใจได้ ในปัจจุบันสามารถ

   แนวทางการส่งเสริมตนเองและการน�ำเสนอผลงานของนักออกแบบในบริบทสังคมดิจิทัล
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พัฒนาเว็บไซต์ได้ง่ายและสะดวกมากขึ้น โดยมีความรู้ความเข้าใจเรื่องภาษาคอมพิวเตอร์ในเบื้อง

ต้น ก็สามารถพัฒนาเว็บไซต์แบบมืออาชีพได้ โดยใช้โปรแกรมส�ำเร็จรูปในการออกแบบ เช่น Goog-

le Web Designer, Adobe Muse, WordPress เป็นต้น

		  3.3.2 Search engine โปรแกรมค้นหาข้อมูลบนอินเทอร์เน็ตหรือบนเว็บไซต์ เป็น

ช่องทางที่นิยมน�ำใช้ท�ำกลยุทธ์ทางการตลาด Search Engine Optimization (SEO) เป็นการโปรโมท

ให้กับเว็บไซต์หรือท�ำให้กลุ่มเป้าหมายสามารถเข้าถึงเว็บไซต์ได้ด้วยการค้นหา เว็บไซต์ที่ถูกค้นหา

จะแสดงผลอยู่ในอันดับต้น ๆ Search Engine ที่นิยมได้แก่ Google, Bing, Yahoo, Ask เป็นต้น

		  3.3.3 Apps หรือ แอพพลิเคชั่น (Application) โปรแกรมที่ออกแบบส�ำหรับ

อุปกรณ์เคลื่อนที่ เช่นโทรศัพท์มือถือ (Mobile phone), สมาร์ทโฟน (Smartphone), แท็บเล็ต 

(Tablet) เป็นต้น สามารถตอบสนองความต้องการพฤติกรรมของผู้บริโภคในด้านต่าง ๆ เช่น สื่อสาร 

ด้านธุรกิจ ความบันเทิงหรืออื่น ๆ

		  3.3.4 Online Events กิจกรรมบนโลกออนไลน์ เป็นรูปแบบด�ำเนินงานหรือ

กิจกรรมต่าง ๆ เหมือนกับกิจกรรมบนโลกจริง มีการสื่อสารกันและสร้างเครือข่ายแลกเปลี่ยนความรู้ 

แบ่งปันทรัพยากร รวมถึงด�ำเนินการทางธุรกิจ ในปัจจุบันเป็นที่นิยมมาก เนื่องจากมีการใช้เวลาใน

โลกออนไลน์มากกว่าการด�ำเนินกิจกรรมแบบปกติ สื่อกิจกรรมดิจิทัลที่เข้ามาแทนสื่อกิจกรรมดั้งเดิม 

(Marketingoops, 2561) สรุปตามตารางเปรียบเทียบได้ ดังนี้

ตารางที่ 1 เปรียบเทียบสื่อกิจกรรมดั้งเดิมและสื่อกิจกรรมดิจิทัล

สื่อกิจกรรมดั้งเดิม สื่อกิจกรรมดิจิทัล การแทนที่กับหน้าที่ใหม่

OOH, Print Digital Banner สามารถเลือกสื่อสารเฉพาะกลุ่มได้ 

สร้างข้อความหรือสื่อที่ตรงใจคนผู้บริโภค

TVC Video Ads โฆษณาออนไลน์มีทางเลือกตามช่องทางที่ต้องการ

สื่อสารเฉพาะกลุ่มได้ และมีต้นทุนโฆษณาต�่ำ

Radio Podcast มีรายการที่หลากหลาย สามารถเลือกฟังรายการ 

หรือเรียนรู้ความรู้ต่าง ๆ ได้ โดยมีข้อจ�ำกัดเรื่อง

โฆษณา

Direct mail eDM สะดวกและลดขั้นตอนการส่งจดหมายจริง ข้อมูล

สามารถรู้ผลตอบรับได้อย่างรวดเร็ว
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BTL Digital Activity ลดข้อจ�ำกัดเรื่องสถานที่ สามารถสร้างพื้นที่จ�ำลอง

และท�ำกิจกรรมขึ้นเพื่อให้คนมาร่วมสนุกได้ในโลก

ออนไลน์

Retail Shop eCommerce สามารถสร้างพื้นที่จ�ำลองให้เป็นร้านค้าออนไลน์ 

เพื่อลดข้อจ�ำกัดเรื่องสถานที่ขายจริง

Celebrity, Brand 

Ambassador

KOL/Influencer/

Blogger/

Online Celeb/Net 

Idol

ในโลก Digital สามารถสร้างชื่อเสียงหรือเป็นคนดัง

ได้ผ่านช่องทาง Digital สามารถสร้างการติดตาม

ได้ง่าย

		  3.3.5 Social media สื่อสังคมออนไลน์ เป็นช่องทางการสื่อสารระหว่างกันของ

กลุ่มคน โดยผ่านเครือข่ายทางสังคม (Social Network) กิจกรรมสื่อสังคมออนไลน์เน้นการมีส่วน

ร่วม (Collaborative) แลกเปลี่ยน แบ่งปัน รวมถึงด�ำเนินกิจกรรมต่าง ๆ ได้แก่ Facebook, YouTube 

(Online Video), Instagram, Twitter, Flickr, PANTIP เป็นต้น

	 3.4 ข้อดีและข้อจ�ำกัดของสื่อดิจิทัล

     	 สื่อที่ใช้ในการสื่อสารตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบันล้วนมีข้อดี ข้อจ�ำกัดแตกต่างกันออกไปตาม

การใช้งานโดยเฉพาะมีกลุ่มเป้าหมายท่ีมีพฤติกรรรมการใช้งานตามกระแสนิยมและมีสัดส่วนท่ีมี

จ�ำนวนมาก จึงมีผลกระทบต่อสื่อบางชนิดจึงไม่สามารถตอบสนองความต้องการได้ครบถ้วนและทุก

ด้าน โดยสามารถสรุปได้ ดังนี้

	 ข้อดี

	 1. เป็นรูปแบบการสื่อสารเชื่อมโยงติดต่อระหว่างกันโดยไม่ยึดติดกับเวลาและสถานที่

	 2. มีแหล่งการแลกเปลี่ยนข้อมูลจ�ำนวนมากและความรู้ที่หลากหลาย

	 3. สามารถสร้างการกระตุ้นให้เกิดความสนใจ และดึงดูดใจได้

	 4. เปิดโอกาสทางการศึกษาและข้อมูลเพื่อประโยชน์ต่อสาธารณะมากขึ้น

	 5. ส่งเสริมธุรกิจและสร้างการบริการให้มีประสิทธิภาพ

	 6. มีความคล่องตัว รองรับพฤติกรรมการใช้งานและอ�ำนวยความสะดวกต่าง ๆ ได้

	 7. ส่งเสริมแนวคิดการเรียนรู้ตลอดชีวิต

	 8. ลดขั้นตอนการท�ำงานและลดค่าใช้จ่ายที่เกิดจากการด�ำเนินงานในด้านต่าง ๆ 

 	 ข้อจ�ำกัด 

	 1. ประชาชนทุกกลุ่มยังไม่สามารถเข้าถึงอินเทอร์เน็ตความเร็วสูง

	 2. ในธุรกิจดิจิทัลยังมีคนบางกลุ่มขาดความเชื่อมั่นในระบบความปลอดภัย

   แนวทางการส่งเสริมตนเองและการน�ำเสนอผลงานของนักออกแบบในบริบทสังคมดิจิทัล
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	 3. กลุ่มประชาชนนอกเขตพื้นที่เมืองยังขาดความเข้าในเรื่องดิจิทัล

	 4. ดิจิทัลสร้างความสะดวกสบายส่งผลให้การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์น้อยลง

	 5. อุปสรรคในการเรียนรู้สื่อดิจิทัลและการใช้ชีวิตของผู้สูงอายุ

	 3.5. ตัวอย่างของนักออกแบบรุ่นใหม่หรือศิลปินอิสระน�ำสื่อดิจิทัลมาช่วยส่งเสริมตนเอง

และการน�ำเสนอผลงาน

	 การน�ำสือ่ดจิทัิลมาประยุกต์ เพ่ือส่งเสรมิตนเองและการน�ำเสนอผลงานในกลุม่นกัออกแบบ

รุน่ใหม่หรอืศลิปินอสิระ มเีทคนิคและวิธีการน�ำเสนอท่ีหลากหลาย โดยเน้นการสือ่สารแบบผสมผสาน

กันให้เป็นที่รู้จักและเกิดการติดตามผลงานในที่สุด ผู้ศึกษาแบ่งกลุ่มการสื่อสารของนักออกแบบรุ่น

ใหม่หรือศิลปินอิสระได้ 3 กลุ่ม ดังนี้

		  3.5.1 กลุ่มน�ำเสนอกระบวนการสร้างสรรค์ผลงานแทนการแสดงตัวผลงาน เป็น

วิธีแบ่งปันองค์ความรู้ โดยการถ่ายทอดความรู้จากประสบการณ์ ผ่านภาพหรือวิดีโอให้คนที่สนใจได้

เข้ามาเรียนรู้ ผ่านแนวคิดและเทคนิควิธีของนักออกแบบหรือศิลปินอิสระแต่ละคน ซึ่งจะวิธีการ

เฉพาะของแต่ละคนแตกแต่งออกไป เช่น การน�ำเสนอของปิยนาฏ ต้นมาลี (KAPI) และภากร งอน

สุวรรณ (artit_artwork)  เป็นต้น

 

ภาพที่ 1: ผลงาน KAPI 

(ที่มา: https://www.facebook.com/pg/kapi1987/. พ.ศ. 2561)
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ตารางท่ี 2 การวเิคราะห์แนวทางการส่งเสรมิตนเองในบรบิทสงัคมดจิิทัลของปิยนาฏ ต้นมาลี 

(KAPI)

ผลงานของ ปิยนาฏ ต้นมาลี (KAPI)

สื่อสารความเป็นอัตลักษณ์ มีรูปแบบที่ชัดเจนเป็นเอกลักษณ์ด้วยคาแร็กเตอร์คน 

(Portrait) หัวโต คอยาว ตัวเล็กผอมบาง โดยใช้ลายเส้น 2 มิติ

การส่งเสริมตนเองและน�ำเสนอผลงาน เน้นสื่อสังคมออนไลน์ (Social media) ประชาสัมพันธ์กิจกรรม

ต่างๆ ที่ได้เข้าร่วม และสร้างความความสัมพันธ์ใกล้ชิด

ระหว่างนักออกแบบกับลูกค้า เพื่อสร้างการส่งต่อข้อมูล 

(Share) ผ่าน Facebook และ Instagram

  

 

ภาพที่ 2 : ผลงาน artit_artwork 

(ที่มา: https://www.instagram.com/artit_artwork/. พ.ศ. 2561)

   แนวทางการส่งเสริมตนเองและการน�ำเสนอผลงานของนักออกแบบในบริบทสังคมดิจิทัล
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ตารางที่ 3 การวิเคราะห์แนวทางการส่งเสริมตนเองในบริบทสังคมดิจิทัลของ ภากร งอน-

สุวรรณ (artit_artwork)

ผลงานของ ภากร งอนสุวรรณ (artit_artwork)

สื่อสารความเป็นอัตลักษณ์ ผลงานออกแบบตัวอักษรแบบคัดลายมือ โดยใช้

ทักษะมือ สร้างความโดดเด่นด้วยตัวอักษรแบบ

ประดิษฐ์ (display type) 

การส่งเสริมตนเองและน�ำเสนอผลงาน เน้นสื่อสังคมออนไลน์ (Social media) น�ำเสนอผล

งานด้วยการถ่ายทอดความรู้จากประสบการณ์ผ่าน

ภาพ ความน่าสนใจเป็นการแก้ปัญหาของนัก

ออกแบบหารูปแบบที่เหมาะสมกับโจทย์ที่ได้รับ 

และลายเส้นต้นแบบที่สร้างแรงบันดาลใจกับคนที่

เข้ามาดู

		  3.5.2 กลุ่มเปิดประเด็นหรือแสดงความคิดเห็นอย่างต่อเนื่อง เป็นการน�ำเสนอผล

งานลักษณะอื่นที่ไม่ใช่แค่ผลงานออกแบบเพียงอย่างเดียว เช่น ภาพการท�ำกิจกรรมต่างๆ ท�ำให้เปิด

มุมมองความคิดใหม่ ๆ และสะท้อนถึงสไตล์ (Style) แนวคิด (Concept) รวมถึงรสนิยมของนัก

ออกแบบหรือศิลปินอิสระ เช่น การน�ำเสนอของกัตติกา แซ่ภู่ (maa_een), อารีรัตน์ มุกดามนตรี (pit-

ta_walking) และยุทธภูมิ เจียมตัว (bugboom) เป็นต้น

 

ภาพที่ 3: ผลงาน maa_een

(ที่มา: https://www.instagram.com/maa_een/. พ.ศ. 2561)
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ตารางที่ 4 การวิเคราะห์แนวทางการส่งเสริมตนเองในบริบทสังคมดิจิทัลของกัตติกา แซ่ภู่ 

(maa_een)

ผลงานของ กัตติกา แซ่ภู่ (maa_een)

สื่อสารความเป็นอัตลักษณ์ เน้นลายเส้นด�ำและเทาตัดกรอบภาพบางส่วน และ

ลงสีพื้นบางส่วน มีความนุ่มนวล อ่อนหวาน ใช้

เทคนิควาดภาพด้วยปากกามาร์คเกอร์ส�ำหรับสเก็ต

ภาพ (Graphic marker)

การส่งเสริมตนเองและน�ำเสนอผลงาน เน้นสื่อสังคมออนไลน์ (Social media) วิธีการน�ำ

เสนอมทีัง้ภาพผลงานและ ภาพการท�ำกิจกรรมต่าง ๆ 

ท�ำให้เห็นถึงสไตล์ (Style) และทัศนคติส่วนตัว 

เนื้อหาส่วนใหญ่เป็นเรื่องผู้คนและการเดินทางใน

สถานที่ต่างๆ ผ่าน Facebook และ Instagram

ภาพที่ 4: ผลงาน pitta_walking

(ที่มา: https://www.instagram.com/pitta_walking/. พ.ศ. 2561)

   แนวทางการส่งเสริมตนเองและการน�ำเสนอผลงานของนักออกแบบในบริบทสังคมดิจิทัล
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ตารางที่ 5 การวิเคราะห์แนวทางการส่งเสริมตนเองในบริบทสังคมดิจิทัลของอารีรัตน์ มุกดา

มนตรี 

ผลงานของ อารีรัตน์ มุกดามนตรี (pitta_walking)

สื่อสารความเป็นอัตลักษณ์ ผลงานใช้ทักษะมือ รูปแบบเหมือนจริง ใช้เทคนิควาดภาพด้วย

สีน�้ำ เน้นวาดภาพวัตถุ คน ทิวทัศน์จังหวัดกระบี่ 

การส่งเสริมตนเองและน�ำเสนอผลงาน เน้นสื่อสังคมออนไลน์ (Social media) เผยแพร่ภาพผลงาน

และภาพการท�ำกิจกรรมอนุรักษ์ต่างๆ ซึ่งใช้ศิลปะเป็นเครื่อง

มือถ่ายทอดความคิดเห็นและน�ำเสนอเนื้อหาของจังหวัดกระบี่ 

เล่าเรื่องผ่านมุมมองของคนพื้นที่และท�ำให้เกิดการแลกเปลี่ยน

ความคิดร่วมกันกับคนนอกพื้นที่

   

  

ภาพที่ 5: ผลงาน bugboom

(ที่มา: https://www.pinterest.com/bugboom/. พ.ศ. 2561)
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ตารางท่ี 6 การวเิคราะห์แนวทางการส่งเสรมิตนเองในบรบิทสงัคมดิจทัิลของยุทธภมิู เจยีมตวั 

(bugboom)

ผลงานของ ยุทธภูมิ เจียมตัว (bugboom)

สื่อสารความเป็นอัตลักษณ์ เน้นการเขียนภาพคนในรูปแบบเหมือนจริง ผลงาน

มักเสน่ห์ให้กับเส้นผมและใบหน้าที่อ่อนหวาน ด้วย

เทคนิคสีน�้ำและสื่อผสม  

การส่งเสริมตนเองและน�ำเสนอผลงาน วิธีการน�ำเสนอเนื้อหา ส่วนใหญ่มักเล่าเรื่องความ

เป็นผู้หญิงเสริมด้วยจินตนาการเหนือจริง และบาง

จังหวะมักแสดงภาพการท�ำงาน เพื่อแสดงถึง

ทักษะและสร้างการยอมรับหรือความเชื่อมั่นให้กับ

กลุ่มเป้าหมาย ผ่านสื่อสังคมออนไลน์ (Social 

media)  Facebook, Pinterest และ Instagram

		  3.5.3 กลุ่มเน้นการน�ำเสนอผลงานอย่างต่อเนื่อง ท�ำให้เห็นการพัฒนาผลงาน

แสดงถึงความสามารถ ความเชี่ยวชาญของนักออกแบบและอธิบายแนวคิดการสร้างสรรค์ผลงาน 

ท�ำให้เข้าใจความหมายและเห็นความส�ำคัญของผลงานได้ ได้แก่ อารียา โคมทอง (b_day03), กนก

อร แซ่ลี้ (nnnogonnn.design), มัณฑนา การสง่า (fonographbook) และหทัยชนก บัวทอง (mmiw-

wa_13) เป็นต้น

  

ภาพที่ 6: ผลงาน b_day03

(ที่มา: https://www.instagram.com/b_day03/. พ.ศ. 2561)

   แนวทางการส่งเสริมตนเองและการน�ำเสนอผลงานของนักออกแบบในบริบทสังคมดิจิทัล
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ตารางท่ี 7 การวเิคราะห์แนวทางการส่งเสรมิตนเองในบรบิทสงัคมดจิิทัลของอารยีา โคมทอง 

(b_day03)

ผลงานของ อารียา โคมทอง (b_day03)

สื่อสารความเป็นอัตลักษณ์ ลายเส้นสไตล์นุ่มนวล เน้นวาดภาพดาราเกาหลี มักดึงเสน่ห์

ของตัวแบบมาใช้แสดงออกทางแววตา รูปแบบเหมือนจริง 

ด้วยเทคนิคดิจิตอลเพ้นท์ (Digital painting)

การส่งเสริมตนเองและน�ำเสนอผลงาน ผลงานตอบสนองกลุ่มเป้าหมายเฉพาะ น�ำเสนอผ่าน

คาแรคเตอร์ดาราเกาหลีในมุมมองความมคิดเห็นส่วนตัว ใช้

สื่อสังคมออนไลน์ (Social media) ส่วนใหญ่เน้นกลุ่มผู้ใช้ 

Twitter และเสริมด้วย Facebook และ Instagram

ภาพที่ 7: ผลงาน nnnogonnn.design

(ที่มา: https://www.instagram.com/nnnogonnn.design/. พ.ศ. 2561)
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ตารางที่ 8 การวิเคราะห์แนวทางการส่งเสริมตนเองในบริบทสังคมดิจิทัลของกนกอร แซ่ลี้ 

ผลงานของ กนกอร แซ่ลี้ (nnnogonnn.design)

สื่อสารความเป็นอัตลักษณ์ ลักษณะภาพแนวการ์ตูนกึ่งเหมือนจริง ใช้สีสันที่

สดใสด้วยเทคนิคการลงสีน�้ำที่ค่อนข้างสดและคุม

โทนสีร้อนหรือเย็น หรือบางภาพมีเพียงโทนสีเดียว

การส่งเสริมตนเองและน�ำเสนอผลงาน ส่วนใหญ่มักน�ำเสนอภาพผู้หญิงและเด็ก อาหาร 

และเรื่องราว เน้นงานภาพประกอบเพื่อการ

ออกแบบสื่อสาร และสร้างความเข้าใจ การ

สร้างสรรค์ผลงานเน้นทักษะมือเพื่อแสดงให้เห็นถึง

ความสามารถและความเชี่ยวชาญและน�ำเสนอ

ผ่านสื่อสังคมออนไลน์ (Social media) เช่น  

Facebook และ Instagram

  

ภาพที่ 8: ผลงาน fonographbook

(ที่มา: https://www.instagram.com/Fonographbook/. พ.ศ. 2561)

   แนวทางการส่งเสริมตนเองและการน�ำเสนอผลงานของนักออกแบบในบริบทสังคมดิจิทัล
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ตารางที่ 9 การวิเคราะห์แนวทางการส่งเสริมตนเองในบริบทสังคมดิจิทัลของมัณฑนา 

การสง่า

ผลงานของ มัณฑนา การสง่า (fonographbook)

สื่อสารความเป็นอัตลักษณ์ ลักษณะภาพแนวการ์ตูน ด้วยเทคนิคดิจิตอลเพ้นท์ (Digital 

painting) เน้นวาดภาพบุคคล สร้างความน่าสนใจด้วยการ

แสดงอารมณ์ในใบหน้าเด็ก ไม่เน้นรายละเอียด การลงสี

สไตล์ Vintage 

การส่งเสริมตนเองและน�ำเสนอผลงาน เนื้อหาส่วนใหญ่ได้รับแรงบัลดาลใจจากนักดนตรี ศิลปิน ที่

ชื่นชอบหรือวันส�ำคัญต่างๆ ผลงานตอบสนองกลุ่มเป้าหมาย

เฉพาะผู้ที่ชื่นชอบนักดนตรี ศิลปินเกาหลี เน้นน�ำเสนอผ่านสื่อ

สังคมออนไลน์ (Social media) เช่น Twitter และ Instagram

  

ภาพที่ 9: ผลงาน mmiwwa_13

(ที่มา: https://www.instagram.com/mmiwwa_13/. พ.ศ. 2561)
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ตารางที่ 10 การวิเคราะห์แนวทางการส่งเสริมตนเองในบริบทสังคมดิจิทัลของหทัยชนก บัวทอง

ผลงานของ หทัยชนก บัวทอง (mmiwwa_13)

สื่อสารความเป็นอัตลักษณ์ ลักษณะภาพแนวการ์ตูน ด้วยเทคนิค Illustrations Vectors เน้น

วาดภาพบุคคล (ผู้ชายเป็นส่วนใหญ่) สร้างความน่าสนใจให้กับ

ผลงานด้วยการตัดเส้นขอบสีด�ำและการลงสีพื้นแบบเรียบ 

การส่งเสริมตนเองและน�ำเสนอผล

งาน

ภาพส่วนใหญ่ได้แรงบันดาลใจจากความชื่นชอบส่วนตัว เป็นรูป

ดารานักร้องหรือนายแบบที่ติดตามผลงานอย่างต่อเนื่องและน�ำ

มาสร้างสรรค์ใหม่ในแบบฉบับวิธีการของตัวนักออกแบบเอง 

นอกจากนั้นยังมีกิจกรรมกับกลุ่มผู้สนใจโดยแบ่งปันรูปภาพให้

กับกลุ่มคนที่ชื่นชอบศิลปินแบบเดียวกันผ่านสื่อสังคมออนไลน์ 

(Social media) เช่น Twitter และ Instagram

	 เป้าหมายของการส่งเสริมตนเองและการน�ำเสนอผลงานของนักออกแบบคือ การเข้าให้ถึง

ลูกค้าและการส่งสิ่งที่เหมาะสมไปให้กับคนหรือลูกค้าท่ีเหมาะสม รวมถึงน�ำเสนอแนะน�ำตัวตน

อย่างมืออาชีพด้วย ดังนั้น การส่งเสริมตนเองและการน�ำเสนอผลงาน (Self-promotion) คือ การท�ำ

ผลงานเพื่อประชาสัมพันธ์ แนะน�ำตัว แสดงถึงความเป็นอัตลักษณ์ ความเป็นตัวตน โดยไม่จ�ำกัดสื่อ 

ด้วยรูปแบบ เทคนิคที่เหมาะสม

	 นักออกแบบในปัจจบุนั อาจไม่จ�ำเป็นต้องอาศยัสถานท่ีหรอืหอศลิป์จดัแสดงผลงาน แนะน�ำ

ผลงานหรอืน�ำเสนองานให้ผูค้นเข้ามาเดนิชมและพูดคยุเก่ียวกับผลงาน เพ่ือขายผลงานศิลปะ รูปแบบ

ที่หลากหลายของสื่อดิจิทัลในปัจจุบัน เช่น Online video, Viral video, Social media,  Mobile, Ap-

plication และ Website เป็นต้น ทั้งหมดนี้ล้วนเป็นช่องการสื่อสารและสามารถน�ำมาประยุกต์ใช้เพื่อ

แนะน�ำ ส่งเสริมผลงานของตนให้เป็นท่ีรู้จักในตลาดงานหรือกลุ่มเป้าหมายได้พบเห็นหรือรับรู้ได้

โดยตรง เน่ืองจากการเข้าถึงสามารถท�ำได้อย่างสะดวกและรวดเร็ว นักออกแบบต้องสามารถ

ยืดหยุ่นและปรับตัวให้เข้ากับบริบทสังคมดิจิทัลให้ได้ ความส�ำเร็จน้ันไม่ได้ข้ึนอยู่กับการฝึกฝน

ทักษะ ความสามารถเพียงอย่างเดียว แต่ต้องรู้วิธีการและช่องทางการสื่อสารควบคู่ไปกับการน�ำ

เสนอข้อมูล แนวคิด มุมมองของตนให้ความรู้ผ่านช่องทางสื่อสาธารณะ หรือทางสังคมออนไลน์ เพื่อ

เกิดการกระตุ้นและพบเห็นหรือตามจุดมุ่งหมายที่ตั้งใจไว้

บทสรุป

   แนวทางการส่งเสริมตนเองและการน�ำเสนอผลงานของนักออกแบบในบริบทสังคมดิจิทัล
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