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ความเข้าใจตรงกัน ยกตัวอย่าง ลูกค้าร้านอาหารต้องการโฆษณา 

โปรโมชัน่ร้านในช่วงเวลาสิน้เดอืนนี ้นกัพฒันาสือ่กต้็องคดิต่อว่าถ้าท�า

เป็นโปสเตอร์อาจไม่ทันเวลาเพราะต้องใช้เวลาในการพิมพ์โปสเตอร์ 

หรอืจะใช้เป็นสือ่ออนไลน์ในการโฆษณาทีป่ระหยดังบประมาณ และ

เวลาในการพมิพ์ อกีกรณหีนึง่ ถ้าลกูค้าต้องการให้ออกแบบโปสเตอร์

โฆษณา ผู้พัฒนาสื่อจะต้องทราบรายละเอียดในการพิมพ์ว่าลูกค้า

ต้องการพิมพ์โปสเตอร์กี่สี เพราะถ้านักพัฒนาสื่อออกแบบโปสเตอร์ 

4 สี แต่ข้อจ�ากัดของลูกค้า คือ สามารถพิมพ์ได้ 2 สีเท่านั้น เพราะ

ต้องการจ�านวนที่เยอะ และประหยัดงบประมาณ ปัญหาที่ตามมา 

คือ โปสเตอร์ 4 สี นักพัฒนาสื่อสามารถออกแบบได้ละเอียดกว่า 

เนื่องจากมีความแตกต่างของสีมาก มีความสวยงาม ส่วนการพิมพ์ 

2 สีมีความแตกต่างของสีน้อยออกโทนขาวด�า ท�าให้เมื่อนักพัฒนา

แปลงการพิมพ์โปสเตอร์ 4 สีเป็น 2 สี อาจท�าให้โปสเตอร์ที่ออกมา

ไม่มีคุณภาพ กลุ่มลูกค้าอาจสับสนกับสารที่ต้องการสื่อได้

2) Where คอื ช่องทางไหนทีล่กูค้าต้องการน�าสือ่ไปเผยแพร่ 

ยกตัวอย่างเช่น ถ้าสื่อที่ลูกค้าต้องการน�าไปใช้เป็นโฆษณาบิลบอร์ด

ตามทางด่วน นักพัฒนาสื่อจะออกแบบบิลบอร์ดนี้เหมือนโปสเตอร์

ทั่วไปไม่ได้ เพราะถ้าพิจารณาลักษณะการใช้งานแล้ว โปสเตอร์

สามารถบอกรายละเอียดได้มากกว่า เพราะกลุ่มเป้าหมายสามารถ

หยุดเพื่อพิจารณาอ่านรายละเอียดที่นักออกแบบต้องการได้ ในทาง

กลบักันบลิบอร์ดตามทางด่วนกลุม่เป้าหมายไม่สามารถอ่านข้อความ

รายละเอียดได้เยอะๆ เพราะกลุ่มเป้าหมายที่ใช้รถตามทางด่วนไม่

สามารถหยุดอ่านข้อความได้ อ่านได้เฉพาะข้อความสั้นๆ ฉะนั้นการ

ออกแบบโฆษณาบิลบอร์ดจะต้องน่าสนใจ และใช้ข้อความไม่เยอะ 

ข้อความมีขนาดใหญ่ ชัดเจน

3) Who คือ กลุ่มเป้าหมายของลูกค้า Who เป็นสิ่งส�าคัญ

มากที่นักพัฒนาส่ือจะต้องท�าความเข้าใจ ทั้งในด้านกายภาพ และ

สภาวะจิตใจในแต่ละช่วงวัยก่อนการออกแบบสื่อเสมอ เพราะการ

ออกแบบสื่อส�าหรับเด็กกับสื่อส�าหรับผู้ใหญ่ก็ไม่เหมือนกัน โดยใน 

วัยเด็กอาจจะต้องใช้สีสันสดใสในการออกแบบ ใช้ลายเส้นแบบ

การ์ตูนในการดึงดูดความสนใจแตกต่างกับสื่อส�าหรับผู ้ใหญ่ที่

ต้องการเน้นความสมจริง ใช้สีไม่ต้องสดใส 

ใน
ปัจจบุนัโลกเข้าสูย่คุของการสือ่สารไร้พรมแดน ทกุคนสามารถ

ตดิต่อสือ่สารกนัอย่างสะดวกง่ายดาย ดงันัน้ สือ่ทีใ่ช้จงึมคีวาม

ส�าคัญที่จะช่วยให้การสื่อสารเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ โดยร้านค้า

หรอืบริษทัห้างร้านต่างมสีารทีต้่องการสือ่ต่อกลุม่เป้าหมายในวงกว้าง 

จงึเป็นหน้าทีข่องนกัพฒันาส่ือท่ีจะต้องตอบโจทย์กับความต้องการนัน้

ให้ได้ โดยนกัพฒันาสือ่ในยุคปัจจบุนัมเีครือ่งมอืทีใ่ช้ในการสือ่สารกบั

กลุ่มเป้าหมายได้หลายช่องทาง เช่น แผ่นพับ โปสเตอร์ เว็บไซต์

โฆษณาผ่านทางช่องโทรทัศน์หรือวิทยุ ตลอดจนช่องทาง Social me-

dia เช่น Facebook, Instagram เป็นต้น จะเห็นได้ว่านักพัฒนาสื่อมี

เครือ่งมือท่ีหลากหลาย ดงันัน้ สิง่ส�าคญัทีน่กัพฒันาสือ่จะต้องตระหนกั 

คือ นักพัฒนาสื่อจะเลือกใช้ช่องทางไหนในการสื่อสารกับกลุ ่ม 

เป้าหมาย? และจะออกแบบส่ืออย่างไรให้เป็นท่ีชื่นชอบของกลุ่ม 

เป้าหมาย? ค�าถามเหล่านีเ้ป็นโจทย์ส�าคญัท่ีนกัพฒันาส่ือเป็นกงัวลใน

การออกแบบ เพราะถ้าเลือกใช้ส่ือผิดรปูแบบ หรอืออกแบบมาไม่เป็น

ที่ช่ืนชอบของกลุ่มเป้าหมาย ผลลัพธ์ของสื่ออาจไม่ประสบผลส�าเร็จ

เท่าท่ีควร โดยค�าถามเหล่านี้สามารถที่จะใช้กระบวนการวิเคราะห์

โจทย์ในการคลี่คลายได้ 

การวิเคราะห์โจทย์เป็นกระบวนที่ส�าคัญที่จะท�าให้เราเข้าใจ

ในส่ือท่ีเราก�าลังออกแบบ ท�าหน้าที่เป็นเหมือนเข็มทิศน�าทางของ 

นักพัฒนาสื่อให้ออกแบบตอบโจทย์กับความต้องการของลูกค้า ไม่

หลงประเดน็โดยการวเิคราะห์โจทย์ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ ดงันี้ 

1) What คือ รายละเอียดของส่ิงท่ีลูกค้าต้องการ ลูกค้า

ต้องการอะไร สื่อที่ลูกค้าต้องการเลือกใช้ งบประมาณ ประเด็นไหนที่

ไม่ชัดเจนนักพัฒนาสื่อจะต้องท�าความเข้าใจ และสอบถามลูกค้าให้

ชาญ จารุวงศ์รังสี

คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ สถาบันเทคโนโลยีไทย-ญี่ปุ่น

สิ่งส�ำคัญที่นักพัฒนำสื่อห้ำมลืม

ก�รวิเคร�ะห์โจทย์ (Program Analysis) 
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อีกตัวอย่างหนึ่ง ถ้ากลุ่มเป้าหมายของลูกค้า คือ กลุ ่ม 

ผู้สูงอายุ และนักพัฒนาสื่อเลือกใช้ช่องทาง Social media ในการ

สื่อสารกับกลุ่มเป้าหมาย ผลท่ีได้อาจไม่ดีเท่าท่ีควร เพราะในกลุ่ม 

ผู้สูงอายุอาจจะไม่ถนัดในการใช้ Computer ท�าให้สารที่เราต้องสื่อ

ไม่ตอบโจทย์มากนัก โดยในกลุ่มผู้สูงอายุอาจจะเหมาะสมกับช่อง

ทางสือ่โฆษณาบนโทรทศัน์มากกว่าช่องทางออนไลน์ เพราะมคีวาม

ถนัดในการใช้งานมากกว่า

4) Warning คือ ข้อห้ามหรือข้อยกเว้นในการออกแบบ 

ข้อห้ามในการออกแบบเป็นส่ิงส�าคัญท่ีนักออกแบบต้องให้ความ-

ส�าคัญ เพราะอาจจะท�าให้งานออกแบบท่ีนักพัฒนาคิดสร้างสรรค์

ขึน้มาผดิพลาดได้ ยกตวัอย่าง กรณกีารพฒันาสือ่ส�าหรบัค่ายมอืถือ 

ถ้านกัพฒันาสือ่เลอืกใช้สไีม่ถกูต้องกบัแบรนด์ลกูค้า อาจท�าให้ความ

เข้าใจของกลุม่เป้าหมายคลาดเคลือ่น เพราะจะเหน็ได้ว่าค่ายมอืถือ

ที่ส�าคัญในปัจจุบันนี้ประกอบไปด้วย AIS ใช้สีเขียวในการสื่อสาร

ขององค์กร บริษัท Dtac ใช้สีฟ้าในการสื่อสาร และบริษัท True ใช้สี

แดงในการสือ่สาร ถ้านกัพฒันาสือ่ต้องการออกแบบสือ่ให้กบับรษิทั 

AIS และเลือกใช้สีฟ้าในการออกแบบในส่ือต่างๆ กลุ่มลูกค้าของ

บรษิทั AIS อาจจะเข้าใจผิดคดิว่าส่ือเหล่าน้ันเป็นส่ือจากบรษิทั Dtac

 

อีกตัวอย่างหนึ่งที่เห็นได้อย่างเด่นชัด คือ ผลิตภัณฑ์อาหาร 

Fast Food จะมีการเลือกใช้ส่ือที่ไม่ส่งผลต่อแนวความคิดของ 

กลุม่เป้าหมายเรือ่งการรบัประทานอาหารเข้าไปแล้วอาจจะท�าให้อ้วน 

ในโฆษณาทางโทรทัศน์ก็จะไม่มีการใช้เด็กอ้วนมาเป็นตัวแสดงใน

โฆษณา หรือในแผ่นพับต่างๆ ก็จะไม่มีรูปคนอ้วนมาปรากฏในสื่อของ

ตนเอง

5) How คือ การน�าข้อมลูทัง้ What Where Who และ Warning 

มาคิดวิเคราะห์เพื่อร่างเป็นแผนงานการใช้สื่อเพื่อเสนอลูกค้า โดย 

ในขั้นตอนนี้ถ้านักพัฒนาสื่อมีการเก็บข้อมูลที่มีคุณภาพ ก็สามารถ 

ร่างแผนงานเพื่อตอบโจทย์ทั้งกับกลุ่มลูกค้า และกลุ่มเป้าหมายได ้

เป็นอย่างดี

จากกระบวนการที่ได้กล่าวมานั้นจะเห็นได้ว่ากระบวนการ

วิเคราะห์โจทย์เป็นหนึง่ในกระบวนการทีม่คีวามน่าสนใจ ท�าให้ผูพ้ฒันา

สื่อไม่หลงประเด็น และจับวัตถุประสงค์ของการใช้สื่อเพื่อตอบสนอง

ความต้องการของลกูค้าได้เป็นอย่างด ีอย่างไรกด็ใีนการท�างานจรงิจะ

ต้องมกีารประยกุต์ใช้เพือ่ให้เข้ากบัสถานการณ์ต่างๆ อาจมกีารเพิม่ลด

แนวคิดทั้ง 5 ข้อเพื่อประสิทธิในใช้งานแต่ละสถานการณ์ TPA
news

รูปที่ 1 ลักษณะงานที่เน้นลายเส้นแบบการ์ตูน
(ที่มา: Batman: The Animated Series cartoon, 2538)            

รูปที่ 2 ลักษณะงานที่เน้นความสมจริง
 (ที่มา: ภาพยนตร์ The dark knight, 2551)

รูปที่  3 รูปโปสเตอร์
โฆษณา AIS

รูปที่ 4 รูปโปสเตอร์โฆษณา Dtac

รูปที่ 5 รูปโปสเตอร์โฆษณา True


