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	 การผลิิตสื่่�อและสร้้างสรรค์์คอนเทนต์์เป็็นกระบวนการที่่�ใช้เ้ทคโนโลยีีดิจิิทิัลัในการสร้้าง 

แก้้ไข และเผยแพร่่เนื้้�อหาผ่่านสื่่�ออิิเล็็กทรอนิิกส์์ โดยอาศััยองค์์ประกอบหลััก ได้้แก่่ ฮาร์์ดแวร์์ 

(hardware) ซอฟต์์แวร์์ (software) และระบบเครืือข่่าย (network system) เพื่่�อให้้สามารถ

ผลิติและเผยแพร่่สื่่�อในระบบดิิจิทิัลัได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ และมีีบทบาทสำคััญในการพััฒนาสื่่�อ

ในยุุคดิิจิิทััล ซึ่่� งจะช่่วยให้้กระบวนการผลิิตมีีความรวดเร็็ว ยื ืดหยุ่่�น และสามารถตอบสนอง 

ความต้้องการของผู้้�รัับสารในยุุคปััจจุุบัันได้้ อย่่างไรก็็ตาม เทคโนโลยีีไม่่มีีคำว่่าหยุุดนิ่่�ง มี แต่่จะ

เปลี่่�ยนแปลงอย่่างรวดเร็ว็ทันัใด หรือืเรียีกว่่าการเปลี่่�ยนฉัับพลัันทางดิิจิิทัลั (digital disruption) 

ดัังนั้้�น การเรีียนรู้้�  เข้้าใจ และพััฒนากลยุุทธ์์การทำงานและการนำเสนอคอนเทนต์์ให้้แตกต่่าง 

ไปจากเดิิมจึึงเป็็นสิ่่�งสำคััญในยุุคปััจจุุบััน โดยเฉพาะเทคโนโลยีีที่่�มีีส่่วนสำคััญต่่อภููมิิทััศน์์สื่่�อ 

ในโลกดิิจิิทััลที่่�ผู้้�ผลิิตสื่่�อและสร้้างสรรค์์คอนเทนต์์ต้้องเรีียนรู้้�และทำความเข้้าใจให้้มากขึ้้�นเป็็น

ทวีคีูณู เพราะเป็็นพื้้�นฐานในการผลิติสื่่�อลักัษณะต่่าง ๆ  อันประกอบด้้วย 3 กลุ่่�ม คือื กลุ่่�มเทคโนโลยีี

โครงสร้้างพื้้�นฐาน ได้้แก่่ เทคโนโลยีี 5G เทคโนโลยีีการแพร่่ภาพและเสีียง และเทคโนโลยีีสตรีีมมิิง 

กลุ่่�มเทคโนโลยีปีระสบการณ์์และแพลตฟอร์์มสื่่�อ ได้้แก่่ เทคโนโลยีโีลกแห่่งความจริงิรูปูแบบต่่าง ๆ  

และกลุ่่�มเทคโนโลยีอีัจัฉริยิะด้้านสื่่�อ ได้้แก่่ ปั ญญาประดิษิฐ์์ โดยในบทนี้้�ผู้้�เขียีนได้้อธิบิายความรู้้�

พื้้�นฐานและภาพรวมของหนังัสือืให้้ผู้้�อ่านเข้้าใจก่่อนที่่�จะลงเนื้้�อหาประเด็็นอื่่�น ๆ ต่อไป

	1.1 การเปลี่่�ยนแปลงภููมิิทััศน์์สื่่�อในโลกดิิจิิทััล
	

	 ภููมิิทััศน์์สื่่�อในโลกดิิจิิทััล (media landscape) เป็็นผลมาจากการหลอมรวมของ

เทคโนโลยีีการแพร่่ภาพและเสีียง เทคโนโลยีีการพิิมพ์์ และเทคโนโลยีีสื่่�อสารโทรคมนาคม 

เข้้าด้้วยกััน การพััฒนาดัังกล่่าวนำไปสู่่�การเชื่่�อมโยงระหว่่างอิินเทอร์์เน็็ตกัับอุุปกรณ์์ต่่าง ๆ เช่่น 

สมาร์์ตโฟน แท็็บเล็็ต คอมพิิวเตอร์์ เป็็นต้้น ทำให้้ผู้้�ใช้้งานสามารถเข้้าถึึงข้้อมููลข่่าวสารและความ

บัันเทิิงผ่่านแอปพลิิเคชัันได้้สะดวกขึ้้�น รวมถึึงบทบาทของสื่่�อในโลกดิิจิิทััลยัังส่่งผลให้้ผู้้�รับสาร 

มีีบทบาทเป็็นทั้้�งผู้้�รับสารและผู้้�ผลิิตเนื้้�อหาได้้ในเวลาเดีียวกัันตามแนวคิิด	คอนเทนต์์ที่่�ผู้้�บริิโภค

เป็็นผู้้�สร้้างขึ้้�น (user-generated content: UGC) ทำให้้สื่่�อมวลชนต้้องปรับัตัวัโดยการบูรูณาการ

และประยุุกต์์ใช้้สื่่�อใหม่่ อาทิิ แพลตฟอร์์มสตรีีมมิิง เฟซบุ๊๊�กแฟนเพจ และช่่องยููทููบ เพื่่�อรองรัับ

พฤติกิรรมการรัับชมของผู้้�รับสารที่่�เปลี่่�ยนไป นอกจากนี้้�พัฒนาการของเทคโนโลยีีดิจิิทิัลัยังัส่่งผล

ให้้ปฏิิสััมพัันธ์์ระหว่่างมนุุษย์์และการสื่่�อสารมีีความซัับซ้้อนมากขึ้้�น ผู้้�รั บสารเข้้าถึึงและใช้้

ประโยชน์์จากสื่่�ออย่่างหลากหลาย ทั้้�งสื่่�อดั้้�งเดิิม เช่่น หนัังสืือพิิมพ์์ วิ ทยุุ ภาพยนตร์์ โทรทััศน์์ 

เป็น็ต้น้ และสื่่�อใหม่ท่ี่่�พัฒันาตามการเปลี่่�ยนแปลงของเทคโนโลยีแีละแนวคิดิการสื่่�อสารสมัยัใหม่่ 

เช่่น สื่่� อออนไลน์์ และสื่่�อสัังคม เป็็นต้้น การเปลี่่�ยนแปลงของภููมิิทััศน์์สื่่�อในโลกดิิจิิทััลยัังส่่ง 
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ผลกระทบต่่อการรัับรู้้�ข้อมููลข่่าวสาร การแสดงความคิิดเห็็น และการเชื่่�อมโยงกัันของผู้้�คน 

ทั้้�งในระดัับบุุคคลและสัังคม การหลอมรวมสื่่�อทำให้้เกิิดการเปลี่่�ยนแปลงในรููปแบบการสื่่�อสาร

และการบริิโภคสื่่�อ

	 สื่่�อในโลกดิิจิทิัลัมีกีารเปลี่่�ยนแปลงอย่่างต่อ่เนื่่�องจากอิิทธิพิลของเทคโนโลยีีดิจิิทิัลัและ

พฤติิกรรมของผู้้�รัับสารที่่�ปรัับตััวเข้้าสู่่�ยุุคสื่่�อใหม่่ (new media) ซึ่่�งมีีลัักษณะของการบููรณาการ

ระหว่่างแพลตฟอร์์ม เทคโนโลยีี และเนื้้�อหา ส่ ่งผลให้้โครงสร้้างอุุตสาหกรรมสื่่�อปรัับตััวไปสู่่� 

รูปูแบบที่่�มีคีวามหลากหลายและมีกีารแข่ง่ขันัสูงูขึ้้�น สามารสรุปุทิศิทางการเปลี่่�ยนแปลงของโลก

การสื่่�อสารและภููมิิทััศน์์สื่่�อในโลกดิิจิิทััลได้้ดัังนี้้�

	 1.1.1 การเกิิดข้ึ้�นของแพลตฟอร์์มออนไลน์์  แพลตฟอร์์มออนไลน์์เป็็นระบบที่่�ให้้

บริกิารบนอิินเทอร์์เน็็ตที่่�ช่วยให้้ผู้้�ใช้ง้านสามารถเชื่่�อมต่่อและทำกิิจกรรมต่่าง ๆ  ได้ ้อาทิิ การเขียีน

ข้อ้มูลู การแชร์ข์้อ้มูลู การสร้า้งเนื้้�อหาหรือืบริกิารต่า่ง ๆ  ในเฟซบุ๊๊�ก (Facebook) ยูทูบู (YouTube) 

ติ๊๊�กต็็อก (TikTok) จากข้้อมููลในรายงาน Digital: Global Overview Report (Kemp, 2024) 

กล่่าวว่่าปััจจุุบัันประเทศไทยมีีผู้้�ใช้้สื่่�อสัังคมจำนวน 49.1 ล้ านคน คิ ดเป็็นร้้อยละ 68.3 

ของประชากรทั้้�งหมด คนไทยใช้เ้วลาเฉลี่่�ยบนสื่่�อสัังคมจำนวน 2 ชั่่�วโมง 31 นาทีีต่อ่วััน ซึ่่�งสููงกว่่า

ค่่าเฉลี่่�ยโลกที่่� 2 ชั่่�วโมง 23 นาทีี และยัังพบว่่าคนไทยใช้้สื่่�อสัังคมเฉลี่่�ย 6.7 แพลตฟอร์์มต่่อเดืือน 

จากการรายงานของ Reuters Institute for the Study of Journalism (Kheokao & Kheokao, 

2024) พบว่า่ เฟซบุ๊๊�กเป็น็แพลตฟอร์ม์ออนไลน์ท์ี่่�มีกีารเข้้าถึงึข่า่วสารของคนไทยมากที่่�สุดุ คิดิเป็น็

ร้้อยละ 64 สููงกว่่าค่่าเฉลี่่�ยของโลกที่่�ร้้อยละ 37 รองลงมาคืือ ยููทููบ คิิดเป็็นร้้อยละ 56 ตััวอย่่าง

เช่่นรายการสััมภาษณ์์บุุคคลที่่�เป็็นที่่�สนใจในสัังคมที่่�ได้้รัับความนิิยมสููงเช่่นรายการโหนกระแส 

ที่่�นอกจากออกอากาศทางโทรทััศน์์ช่่อง 3 เอชดีี (Channel 3 HD) แล้้ว ยังออกอากาศคู่่�ขนาน

ทางช่่องทางออนไลน์์ในเฟซบุ๊๊�กและยููทููบไปพร้้อมกััน ซึ่่� งทั้้�งสองช่่องทางต่่างมีีผู้้�ติิดตามจำนวน 

นัับล้้านคน และพบว่่าความนิิยมของผู้้�ชมในการรัับชมรายการทางออนไลน์์มีีจำนวนสููงมาก 

โดยเฉพาะช่่วงที่่�หมดเวลาออกอากาศทางโทรทััศน์์แล้้ว แต่่แพลตฟอร์์มออนไลน์์ยังัคงออกอากาศ

ต่่อเนื่่�องจนกระทั่่�งจบรายการ ช่ องทางออนไลน์์จึึงมีีข้้อได้้เปรีียบด้้วยระยะเวลาการออกอากาศ

ที่่�ไม่่จำกััด และยัังมีีการกำกัับดููแลน้้อยกว่่าโทรทััศน์์ ผู้้� ชมจึึงสามารถแสดงความคิิดเห็็นโต้้ตอบ

ได้้ทัันทีีในขณะที่่�รายการกำลัังถ่่ายทอดสด รวมทั้้�งสามารถรัับชมได้้โดยไม่่มีีโฆษณาแทรก 

	 ปััจจััยสำคััญที่่�ทำให้้แพลตฟอร์์มออนไลน์์ได้้รัับความนิิยมในประเทศไทยมาจากการ

เข้้าถึึงอิินเทอร์์เน็็ตที่่�สะดวกและทำได้้ง่่าย รวมถึึงการที่่�สมาร์์ตโฟนกลายเป็็นส่่วนสำคััญในชีีวิิต

ประจำวัันของผู้้�คน ทำให้้สามารถใช้้งานแพลตฟอร์์มออนไลน์์ได้้ทุุกที่่�ทุุกเวลา นอกจากนั้้�นความ

หลากหลายของแพลตฟอร์์มยัังสามารถตอบสนองความต้้องการที่่�แตกต่่างกัันของผู้้�รับสาร 

แต่่ละกลุ่่�มได้้อย่่างครอบคลุุม โดยเฉพาะเมื่่�อพฤติิกรรมผู้้�บริิโภคมีีการเปลี่่�ยนแปลง แพลตฟอร์์ม
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ออนไลน์์จึึงได้้พััฒนาจากการเป็็นช่่องทางการติิดต่่อสื่่�อสารกัับครอบครััวและเพื่่�อนฝููงในช่่วงเริ่่�ม

แรกมาเปลี่่�ยนบทบาทหน้า้ที่่�เป็น็แพลตฟอร์ม์ที่่�ผู้้�รับัสารนำมาใช้เ้พื่่�อแสวงหาความบันัเทิงิรููปแบบ

ต่่าง ๆ ทั้้�งการติิดตามข่่าวสารในสัังคม การซื้้�อขายสิินค้้า หรืือค้้นหาข้้อมููลได้้อย่่างรวดเร็็ว 

	 1.1.2 การเกิิดขึ้้�นของ	แพลตฟอร์์มสตรีีมมิิง แพลตฟอร์์มสตรีีมมิิงเป็็นระบบหรืือ

บริิการที่่�ให้้ผู้้�ใช้้สามารถรัับชมและฟัังเนื้้�อหาต่่าง อาทิิ การถ่่ายทอดวิิดีีโอ เพลง ภาพยนตร์์ แบบ

สตรีมีมิงิผ่่านอินิเทอร์์เน็ต็โดยไม่่จำเป็็นต้้องดาวน์์โหลดเนื้้�อหามาก่่อน ปัจจุบุันัแพลตฟอร์์มสตรีมีมิงิ

ถููกนำมาใช้้สำหรัับการสื่่�อสารข้้ามแพลตฟอร์์ม โดยเฉพาะรายการทางโทรทััศน์์และวิิทยุุ 

ที่่�ในอดีีตเป็็นสื่่�อหลััก (mainstream media) จะแพร่่ภาพและกระจายเสีียงไปยัังผู้้�รัับสาร 

เป็็นช่่องทางหลััก แต่่ในปััจจุุบัันรายการโทรทััศน์์และวิิทยุุก็็ได้้ใช้้แพลตฟอร์์มออนไลน์์ในการ 

ออกอากาศไปพร้้อมกัับการออกอากาศทางโทรทััศน์์และวิิทยุุ ซึ่่�งเปลี่่�ยนแปลงไปตามพฤติิกรรม 

การบริิโภคสื่่�อของผู้้�รัับสารที่่�นิิยมรัับสารผ่่านแพลตฟอร์์มออนไลน์์เพิ่่�มขึ้้�น  

	 ปััจจุุบัันคนไทยหัันมารัับชมรายการโทรทััศน์์ผ่่านแพลตฟอร์์มสตรีีมมิิงมากกว่่าการ 

รัับชมผ่่านช่่องทางโทรทััศน์์ โดยผลการสำรวจจากตััวเลขเรตติิงข้้ามแพลตฟอร์์มของนีีลเส็็น 

(Nielsen) พบว่่า คนไทยรัับชมรายการทางโทรทััศน์์คิิดเป็็นร้้อยละ 47 และรัับชมรายการผ่่าน

ช่่องทางออนไลน์์หรืือสตรีีมมิิงเพิ่่�มขึ้้�นคิิดเป็็นร้้อยละ 53 (ภาพรวมภููมิิทััศน์์สื่่�อไทย, 2567) จาก

ข้้อมููลดัังกล่่าวส่่งผลให้้รายได้้จากโฆษณาทางโทรทััศน์์ลดลงอย่่างต่่อเนื่่�อง จนกระทั่่�งสถานีี

โทรทััศน์์หลายแห่่งต้้องดำเนิินมาตรการปรัับลดจำนวนพนัักงานและชะลอการผลิิตรายการใหม่่

เพื่่�อรองรับัภาวะตลาดด้า้นการสื่่�อสารมวลชนที่่�เปลี่่�ยนแปลงไป แต่อ่ย่า่งไรก็ต็ามแม้ว้่า่พฤติกิรรม

การรัับชมรายการทางโทรทััศน์์จะลดลง แต่่จากข้้อมููลของ Reuters Institute for the Study 

of Journalism (Kheokao & Kheokao, 2024) พบว่่า สื่่�อที่่�ได้้รัับคะแนนความน่่าเชื่่�อถืือสููงสุุด 

3 อันดัับแรกในประเทศไทย คือ สถานีีโทรทััศน์์ช่่อง 7 HD สถานีีโทรทััศน์์ช่่องเวิิร์์คพอยท์์ และ

สถานีโีทรทัศัน์์ช่อ่งไทยพีบีีเีอส ฉะนั้้�นแม้ว้่า่ผู้้�ชมรายการทางโทรทัศัน์จ์ะลดลงแต่่ความน่า่เชื่่�อถือื

ของรายการที่่�ออกอากาศทางโทรทััศน์ย์ังัมีมีากกว่า่แพลตฟอร์ม์ออนไลน์ ์แต่ห่ากพิิจารณาความ

นิยิมในการเปิดิรับัข่่าวสารพบว่า่แพลตฟอร์ม์ออนไลน์ย์ังัได้้รัับความนิยิมมากกว่า่ โดยคนไทยรับั

ชมผ่่านแพลตฟอร์์มเฟซบุ๊๊�กมากที่่�สุด คิ ดเป็็นร้้อยละ 64 รองลงมาคืือยููทููบ คิ ดเป็็นร้้อยละ 56 

และรองลงมาคืือไลน์์ (LINE) คิิดเป็็นร้้อยละ 42 และ ติ๊๊�กต็็อก คิิดเป็็นร้้อยละ 39 ตามลำดัับ 

	 จากข้้อมููลดัังกล่่าวแสดงให้้เห็็นว่่าการเกิิดขึ้้�นของแพลตฟอร์์มออนไลน์์หรืือการสตรีีมมิิง

ทางออนไลน์์นั้้�นมีีบทบาทสำคััญต่่อการเปิิดรัับข่่าวสารของคนไทย โดยเฉพาะคนไทยปััจจุุบัันที่่�

นิยิมรับัชมรายการผ่่านช่อ่งทางออนไลน์์หรือืสตรีมีมิงิกว่า่ร้อ้ยละ 53 ซึ่่�งมากกว่่าช่อ่งทางโทรทััศน์์ 

จึึงเป็็นสาเหตุุหนึ่่�งที่่�ผู้้�ผลิิตรายการโทรทััศน์์ต่่างเข้้ามาออกอากาศรายการทางออนไลน์์คู่่�ขนาน 

ไปกัับทางโทรทััศน์์ 
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	 1.1.3. การเกิดิขึ้้�นของอินิฟลูเูอนเซอร์ห์น้า้ใหม่ ่อินฟลููเอนเซอร์เ์ป็น็บุคุคลที่่�สามารถ

ใช้้แพลตฟอร์์มออนไลน์์เพื่่�อสร้้างเนื้้�อหาที่่�มีีอิิทธิิพลต่่อกลุ่่�มผู้้�ติดตามได้้ และมีีส่่วนสำคััญต่่อการ

สร้้างประเด็็นต่่าง ๆ ที่่�เกิิดขึ้้�นในสัังคมขณะนั้้�น จะเห็็นได้้ว่่าบางครั้้�งอิินฟลููเอนเซอร์์ที่่�มีีชื่่�อเสีียง

นำเสนอข้อ้มูลูที่่�ถูกูวิพิากษ์วิ์ิจารณ์ห์รือืถูกูกล่า่วถึงึในสื่่�อออนไลน์ ์ก็จ็ะถูกูนำมารายงานในโทรทัศัน์์

และวิิทยุุด้้วยเช่่นกััน ลั กษณะของอิินฟลููเอนเซอร์์ไทยที่่�ทำช่่องทางแพลตฟอร์์มออนไลน์์มีี

วััตถุุประสงค์์ในหลายลัักษณะ อาทิิ สร้้างคอนเทนต์์เกี่่�ยวกัับข้้อมููลหรืือข่่าวสารที่่�น่่าสนใจ การ

โปรโมทสิินค้้าและบริิการโดยการว่่าจ้้างจากผู้้�ว่่าจ้้าง หรืือนำเสนอข้้อมููลหรืือเรื่่�องราวเชิิงลึึก

เนื่่�องจากเป็็นบุคุคลที่่�มีความเชี่่�ยวชาญด้้านใดด้้านหนึ่่�งและเป็็นที่่�รู้้�จักในแวดวงนั้้�น ดังนั้้�นปััจจุบุันั

อิินฟลููเอนเซอร์์จึึงเป็็นหนึ่่�งในบุุคคลที่่�มีบทบาทสำคััญต่่อสัังคมในแวดวงต่่าง ๆ โดยเฉพาะ 

อิินฟลููเอนเซอร์์ที่่�มีผู้้�ติดตาม (followers) จำนวนมากจะมีีอิิทธิิพลต่่อสัังคมในการสื่่�อสาร 

ข้้อมููลต่่าง ๆ ไปยัังผู้้�ติิดตามได้้จำนวนมากในเวลาไม่่กี่่�วััน 

	 อย่่างไรก็็ตามปััจจุุบัันแนวคิิดเกี่่�ยวกัับอิินฟลููเอนเซอร์์ในไทยกำลัังเปลี่่�ยนแปลงเข้้าสู่่� 

ยุุคที่่�จำนวนผู้้�ติิดตามไม่่ใช่่ปััจจััยหลัักในการประเมิินความสำเร็็จของอิินฟลููเอนเซอร์์อีีกต่่อไป 

แต่่จะถููกแทนที่่�ด้วยระดัับปฏิิสััมพัันธ์์ (engagement) และความน่่าเชื่่�อถืือของเนื้้�อหาในกลุ่่�ม 

เป้้าหมายมากกว่่า จึึงส่่งผลให้้ไมโครอิินฟลููเอนเซอร์์ (micro influencer) ที่่�มีีผู้้�ติดตามระหว่่าง 

5,000 ถึึง 100,000 คน ซึ่่�งส่่วนใหญ่่จะนำเสนอข้้อมููลหรืือเรื่่�องราวเฉพาะกลุ่่�ม (niche market) 

หรืืออิินฟลููเอนเซอร์์ที่่�ยัังไม่่เป็็นที่่�รู้้�จัักมากนััก รวมทั้้�งนาโนอิินฟลููเอนเซอร์์ (nano influencer) 

ที่่�มีีผู้้�ติิดตามระหว่่าง 1,000 ถึ ึง 10,000 คน ที่่� เป็็นบุุคคลที่่�มีีอิิทธิิพลในกลุ่่�มคนที่่�รู้้�จััก อาทิิ 

ดาวโรงเรียีน นักกีฬีาโรงเรียีน ประธานนักัเรียีน หรือืบุุคคลที่่�มีลีักัษณะโดดเด่่นจนเป็น็ที่่�น่่าจดจำ

ในหมู่่�เพื่่�อน กลายเป็็นกลยุุทธ์์สำคััญที่่�แวดวงธุุรกิจิเลืือกใช้้ในการสื่่�อสารหรืือการผลิิตสื่่�อทางการ

ตลาด เนื่่�องจากสามารถสร้้างปฏิสิัมัพันัธ์์ที่่�ใกล้้ชิดิและมีคีวามน่่าเชื่่�อถือืสูงูกว่่ากลุ่่�มอินิฟลูเูอนเซอร์์

ที่่�เป็็นดาราหรืือบล็็อกเกอร์์ โดยข้้อมููลจาก Statista (2024) ซึ่่� งเป็็นบริิษััทวิิจััยการตลาดมีีการ

คาดการณ์์ว่่ามููลค่่าตลาดโฆษณาผ่่านอิินฟลููเอนเซอร์์จะเพิ่่�มขึ้้�นเป็็น 2,360 ล้านบาท และคาดว่่า

จะมีีอััตราการเติิบโตเฉลี่่�ยต่่อปีี (CAGR) คิิดเป็็นร้้อยละ 10.24 ในช่่วง พ.ศ. 2567-2572 ส่่งผล

ให้มู้ลูค่่าตลาดอาจขยายตัวัถึงึ 3,864 ล้า้นบาท โดยปัจัจัยัสำคัญัที่่�สนับัสนุนุการเติบิโตของตลาด

ดัังกล่่าว ได้้แก่่ แนวโน้้มการทำการตลาดผ่่านอิินฟลููเอนเซอร์์และคอนเทนต์์ครีีเอเตอร์์ในภาค

เอกชนที่่�ยัังคงมีีความต่่อเนื่่�องและขยายตััวอย่่างต่่อเนื่่�อง เนื่่�องจากมีีปััจจััย 2 ลักษณะ (ภาพรวม

ภูมูิทิัศัน์์สื่่�อไทย, 2567) คือื 1) การเข้า้ถึึงดิิจิทิัลัที่่�สูงู โดยข้อ้มููลจากสำนัักงานคณะกรรมการดิจิิิทัลั

เพื่่�อเศรษฐกิิจและสัังคมแห่่งชาติิ (สดช.) ระบุุว่่า อั ตราการเข้้าถึึงอิินเทอร์์เน็็ตของคนไทยสููง 

คิิดเป็็นร้้อยละ 89.5 ส่งผลให้้ผู้้�บริิโภคใช้้เวลากัับโซเชีียลมีีเดีียมากขึ้้�น และ 2) พฤติิกรรมการซื้้�อ

สิินค้้าออนไลน์์ของผู้้�บริิโภคชาวไทยอยู่่�ในระดัับสููง ซึ่่� งสะท้้อนจากข้้อมููลของ DataReportal 
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ที่่�ระบุวุ่า่ ประเทศไทยมีีอัตัราการซื้้�อสิินค้า้ออนไลน์์รายสััปดาห์์สูงูที่่�สุดในโลก คิดเป็น็ร้อ้ยละ 66.9 

ซึ่่�งอััตราดัังกล่่าวส่่งผลให้้ธุุรกิิจและแบรนด์์ต่่าง ๆ ให้้ความสำคััญกัับการทำการตลาดผ่่าน 

อิินฟลูเูอนเซอร์อ์ย่า่งต่อ่เนื่่�อง เพื่่�อส่ง่เสริมิยอดขายและเพิ่่�มการรับัรู้้�แบรนด์ผ์่า่นช่อ่งทางออนไลน์์ 

ซึ่่�งเป็็นกลยุุทธ์์สำคััญในยุุคดิิจิิทััลที่่�พฤติิกรรมของผู้้�บริิโภคมุ่่�งเน้้นการซื้้�อสิินค้้าผ่่านแพลตฟอร์์ม

ออนไลน์์มากขึ้้�น

	 กล่่าวโดยสรุุปทิิศทางภููมิิทััศน์์สื่่�อในโลกดิิจิิทััลได้้เปลี่่�ยนแปลงไปจากการเกิิดขึ้้�น	ของ

แพลตฟอร์์มออนไลน์์และสตรีีมมิิง และการเกิิดขึ้้�นของอิินฟลููเอนเซอร์์หน้้าใหม่่ในระดัับไมโคร

อิินฟลููเอนเซอร์์และนาโนอิินฟลููเอนเซอร์์จะเข้้ามามีีบทบาทมากขึ้้�น ทำให้้วิิธีีการสื่่�อสารและ

บริิโภคข้้อมููลเปลี่่�ยนแปลงไปจากเดิิม ในขณะเดีียวกัันสื่่�อดั้้�งเดิิมคืือโทรทััศน์์และวิิทยุุเริ่่�มถููกลด

บทบาทลง โดยเห็็นได้้ชััดจากจำนวนผู้้�ชมและผู้้�ฟัังที่่�ลดลงในสื่่�อดั้้�งเดิิม ในขณะที่่�การรัับชมผ่่าน

แพลตฟอร์์มออนไลน์์และสตรีีมมิิงมีีจำนวนผู้้�รัับสารเพิ่่�มขึ้้�นอย่่างต่่อเนื่่�อง

1.2 พื้้�นฐานของเทคโนโลยีีดิิจิิทััล

	 หลัังจากทำความเข้้าใจการเปลี่่�ยนแปลงของโลกการสื่่�อสารและภููมิิทััศน์์สื่่�อที่่�

เปลี่่�ยนแปลงจากการเข้้ามาของแพลตฟอร์์มออนไลน์์และสตรีีมมิิง ซึ่่� งมีีบทบาทสำคััญต่่อ

พฤติิกรรมของผู้้�รัับสารที่่�เปลี่่�ยนไปเปิิดรัับสื่่�อทางออนไลน์์แล้้ว การเกิิดขึ้้�นของอิินฟลููเอนเซอร์์

หน้า้ใหม่ย่ังัเป็น็อีกีหนึ่่�งปัจัจัยัที่่�สร้า้งโอกาสให้ทุ้กุคนสามารถเป็น็อินิฟลูเูอนเซอร์์เพื่่�อสร้า้งรายได้้

และชื่่�อเสียีงได้ ้ในหัวัข้อ้นี้้�ผู้้�เขียีนจึงึได้น้ำเสนอความรู้้�พื้้�นฐานที่่�ผู้้�ผลิติสื่่�อและสร้า้งสรรค์ค์อนเทนต์์

ควรรู้้�  ประกอบด้้วย องค์์ประกอบของเทคโนโลยีีดิิจิิทััล และขอบเขตของเทคโนโลยีีการผลิิต 

สื่่�อดิิจิิทััล ก่่อนที่่�จะไปเรีียนรู้้�เทคโนโลยีีการสื่่�อสารในโลกดิิจิิทััลในหััวข้้อถััดไป 

	 1.2.1 องค์์ประกอบของเทคโนโลยีีดิิจิิทััล เทคโนโลยีีดิิจิิทััล (digital technology) 

หมายถึึง เทคโนโลยีีที่่�ใช้ร้ะบบดิิจิทิัลัในการสร้้าง ประมวลผล จัดเก็บ็ และสื่่�อสารข้้อมูลูในรููปแบบ

ตััวเลขผ่่านอุุปกรณ์์อิิเล็็กทรอนิิกส์์และเครืือข่่ายการสื่่�อสาร เทคโนโลยีีดิิจิิทััลมีีบทบาทสำคััญใน

การพััฒนาการสื่่�อสาร การเรีียนรู้้�ทั้้�งด้้านเศรษฐกิิจและสัังคม ทำให้้การเข้้าถึึงข้้อมููลทำได้้อย่่าง

รวดเร็็ว มีประสิิทธิิภาพ และลดข้้อจำกััดด้้านเวลาและสถานที่่�  เทคโนโลยีีดิิจิิทััลมีีองค์์ประกอบ

สำคััญที่่�ทำงานร่่วมกัันดัังนี้้�

		  1) ฮาร์์ดแวร์์ (hardware) หมายถึึง อุ ุปกรณ์์ทางกายภาพที่่�สามารถมองเห็็น

และจับัต้อ้งได้ ้ซึ่่�งเป็น็องค์ป์ระกอบพื้้�นฐานของระบบคอมพิวิเตอร์แ์ละเทคโนโลยีดิีิจิทิัลั ทำหน้า้ที่่�

รองรัับการทำงานของซอฟต์์แวร์์ การประมวลผลข้้อมููล การจััดเก็็บข้้อมููล และการรัับส่่งข้้อมููล



ดิจทัิลคอนเทนต์: เทคโนโลย ีแนวคิด การสรา้งสรรค์20

ระหว่่างผู้้�ใช้้กับัระบบคอมพิวิเตอร์์ เช่น่ คอมพิิวเตอร์์ สมาร์์ตโฟน เซิร์ิ์ฟเวอร์์ กล้อ้งดิิจิทิัลั อุปกรณ์์

เครืือข่่าย เป็็นต้้น

		  2) ซอฟต์์แวร์์ (software) หมายถึึง ชุ ุดของคำสั่่�งหรืือโปรแกรมที่่�พัฒนาขึ้้�น 

เพื่่�อควบคุุมการทำงานของฮาร์์ดแวร์์ และสั่่�งให้้ระบบคอมพิิวเตอร์์สามารถประมวลผลข้้อมููล 

ทำงานตามที่่�ผู้้�ใช้้ต้้องการ และแสดงผลลััพธ์์บนหน้้าจอคอมพิิวเตอร์์หรืือสมาร์์ตโฟน ซอฟต์์แวร์์

เป็น็เครื่่�องมืือที่่�ไม่่สามารถจัับต้อ้งได้้ทางกายภาพ แต่ม่ีบีทบาทสำคััญในการกำหนดความสามารถ

และประสิิทธิิภาพของระบบคอมพิิวเตอร์์และเทคโนโลยีีดิิจิิทััล เช่่น ระบบปฏิิบััติิการ โปรแกรม

ประมวลผลข้้อมููล แอปพลิิเคชััน แพลตฟอร์์มออนไลน์์ เป็็นต้้น

		  3) ข้ อมููล (data) หมายถึึง ข้ อมููลที่่�ถููกจััดเก็็บ ประมวลผล และถ่่ายทอดใน 

รููปแบบสััญญาณดิิจิิทััลโดยใช้้รหััสตััวเลขฐานสอง ข้ ้อมููลดิิจิิทััลสามารถถููกสร้้าง แก้้ไข คั ัดลอก 

ส่ง่ต่อ่ และจัดัเก็็บผ่า่นระบบคอมพิวิเตอร์แ์ละเทคโนโลยีสีารสนเทศ ปัจัจุบุันัข้อ้มูลูดิจิิทิัลัมีหีลาย

ลัักษณะ คืือ 

	 	 	 (1) ข้้อความ (text) อาทิิ ไฟล์์เอกสารดิิจิิทััล ข้้อความบนเว็็บไซต์์

	 	 	 (2) ภาพนิ่่�ง (image) อาทิิ ภาพถ่่ายดิิจิิทััล กราฟิิก

	 	 	 (3) เสีียง (audio) อาทิิ ไฟล์์เสีียง เพลง พอดแคสต์์

	 	 	 (4) ภาพเคลื่่�อนไหวและวิิดีีโอ (video) อาทิิ วิิดีีโอสตรีีมมิิง ภาพยนตร์์ดิิจิิทััล

	 	 	 (5) ข้อมููลเชิงิตัวัเลขและสถิติิ ิ(data/database) อาทิ ิข้อมููลแสดงผู้้�เข้้าชมสื่่�อ

ในแพลตฟอร์์มออนไลน์์ 

	 	 4) เครืือข่่ายการสื่่�อสาร (network) หมายถึึง ระบบการเชื่่�อมต่่ออุุปกรณ์์

คอมพิิวเตอร์์และอุุปกรณ์์ดิิจิิทััลหลายเครื่่�องเข้้าด้้วยกััน ผ่ ่านสื่่�อกลางการสื่่�อสารทั้้�งแบบใช้้สาย

และไร้ส้าย เพื่่�อให้้สามารถแลกเปลี่่�ยนข้้อมูลู ทรัพัยากร และสารสนเทศระหว่า่งกันัได้้อย่า่งรวดเร็็ว

และมีีประสิิทธิิภาพ เช่่น อิินเทอร์์เน็็ต เครืือข่่ายโทรศััพท์์มืือถืือ เครืือข่่ายไร้้สาย เป็็นต้้น

		  5) ผู้้�ใช้้งาน (people) หมายถึึง บุคคลที่่�ใช้้งานเทคโนโลยีีดิิจิิทััล ประกอบด้้วย 

	ฮาร์์ดแวร์์ ซอฟต์์แวร์์ ข้อมููลดิิจิิทััล เครืือข่่ายการสื่่�อสาร ตั้้�งแต่่การออกแบบ การใช้้งานส่่วนตััว 

หรืือการบริิหารจััดการระบบการสื่่�อสาร

	 องค์์ประกอบทั้้�งห้้าประการของเทคโนโลยีีดิิจิิทััลเป็็นพื้้�นฐานของการผลิิตสื่่�อและ

สร้้างสรรค์์คอนเทนต์์ องค์์ประกอบเหล่่านี้้�จะต้้องทำงานร่่วมกัันอย่่างมีีประสิิทธิิภาพเพื่่�อนำไป

ใช้้ร่่วมกัับการผลิิตสื่่�อดิิจิิทััลซึ่่�งผู้้�เขีียนจะกล่่าวในหััวข้้อถััดไป 

	 1.2.2 ขอบเขตของ	เทคโนโลยีีการผลิิตสื่่�อดิิจิิทััล เทคโนโลยีีการผลิิตสื่่�อดิิจิิทััล 

(media production technology) หมายถึงึ เทคโนโลยี ีเครื่่�องมือื และกระบวนการที่่�ใช้ใ้นการ

สร้า้ง ออกแบบ พัฒนา และเผยแพร่่สื่่�อในรููปแบบดิิจิิทัลั เช่น่ ข้อความ ภาพ เสียีง วิดีโีอ แอนิิเมชััน 
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เป็็นต้้น โดยอาศััยฮาร์์ดแวร์์ ซอฟต์์แวร์์ ข้ ้อมููลดิิจิิทััล เครืือข่่ายการสื่่�อสาร เพื่่�อให้้ได้้สื่่�อตามที่่� 

ผู้้�ผลิติสื่่�อและสร้า้งสรรค์ค์อนเทนต์ต์้อ้งการ เทคโนโลยีกีารผลิติสื่่�อดิจิิทิัลัมีขีอบเขตครอบคลุมุการ

ทำงานดัังนี้้�

		  1) การสร้้างสรรค์์ดิิจิิทััลคอนเทนต์์ ดิิจิิทััลคอนเทนต์์ หมายถึึง เนื้้�อหาหรืือ

สารสนเทศที่่�ถููกสร้้าง จั ัดเก็็บ และเผยแพร่่ในรููปแบบดิิจิิทััล การผลิิตดิิจิิทััลคอนเทนต์์จึึงเป็็น 

กระบวนการสร้้าง ออกแบบ พัฒนา และเผยแพร่่ข้อ้มููลหรืือสื่่�อในรููปแบบดิิจิทัิัล โดยใช้เ้ทคโนโลยีี

ดิิจิิทััลและแพลตฟอร์์มออนไลน์์ เพื่่�อการสื่่�อสารและให้้ข้้อมููลด้้านความบัันเทิิง การศึึกษา และ

ด้้านอื่่�น ๆ  ตามวััตถุุประสงค์์ที่่�ผู้้�ผลิิตกำหนดไว้้ อาทิิ การเขีียนบทความออนไลน์์ การถ่่ายคลิิปสั้้�น

ลงในสื่่�อสัังคม การผลิิตพอดแคสต์์ จุุดเด่่นของดิิจิิทััลคอนเทนต์์มีีดัังนี้้�

	 	 	 (1) คอนเทนต์ไ์ม่ผู่กูติดิกับัอุปุกรณ์ท์ี่่�ใช้ ้ผู้้�ใช้ส้ามารถเข้า้ถึงึข้อ้มูลูได้้จากอุปุกรณ์์

หลายประเภทโดยเชื่่�อมต่่อผ่่านระบบอิินเทอร์์เน็็ต อาทิิ ผู้้� ใช้้สามารถอ่่านคอลััมน์์ที่่�สนใจได้้จาก

สมาร์์ตโฟนของตนเอง ผู้้�ใช้้สามารถดููภาพยนตร์์ได้้จากแท็็บเล็็ตของตนเอง 

	 	 	 (2) คอนเทนต์์มีีหลายรููปแบบ ทั้้� งข้้อมููลรููปแบบภาพนิ่่�ง ภาพเคลื่่�อนไหว 

เสียีงพูดู ข้อความ ซึ่่�งข้้อมูลูเหล่่านี้้�จะถูกูบีบีอัดัไว้้ให้้มีขีนาดที่่�เล็ก็ลง ใช้้พื้้�นที่่�ในการจัดัเก็บ็ข้้อมูลูน้้อย 

และส่่งข้้อมููลผ่่านระบบอิินเทอร์์เน็็ตได้้รวดเร็็ว  

	 	 	 (3) เข้้าถึึงคอนเทนต์์ได้้ง่่ายและรวดเร็็ว ผู้้� ใช้้สามารถเข้้าถึึงข้้อมููลได้้ทุุกช่่วง

และสามารถข้้ามไปดููข้้อมููลอื่่�น ๆ ได้้ตามที่่�ต้้องการ อาทิิ ผู้้�ใช้้สามารถเลืือกดููภาพยนตร์์ในยููทููบ

ได้้ในตอนและฉากที่่�ต้องการโดยไม่่จำเป็็นต้้องดููตั้้�งแต่่เริ่่�มต้้นจนจบเรื่่�อง หรืือสามารถเลืือกฟััง

เพลงที่่�ตนเองชื่่�นชอบได้้โดยไม่่ต้้องฟัังแบบเรีียงลำดัับเพลง

	 	 	 (4) การจัดัการคอนเทนต์ท์ำได้ง้่า่ย ผู้้�ใช้ส้ามารถจัดัการกับัข้อ้มูลูได้ด้้ว้ยตนเอง 

และทำได้้อย่่างรวดเร็ว็ อาทิิ การลบไฟล์์ข้้อมููลที่่�ไม่่ต้อ้งการ การบัันทึึกข้้อมููลเพิ่่�มหรืือเปลี่่�ยนแปลง

ข้้อมููล 

		  2) การออกแบบสื่่�อดิิจิิทััลและประสบการณ์์ผู้้�ใช้้ (media & UX design)

เป็็นกระบวนการวางแผน ออกแบบ และพััฒนาสื่่�อดิิจิิทััลควบคู่่�กับการออกแบบประสบการณ์์

ของผู้้�ใช้้ โดยมุ่่�งเน้้นให้้ผู้้�ใช้้งานสามารถใช้้งานสื่่�อหรืือแพลตฟอร์์มได้้อย่่างสะดวก เข้้าใจง่่าย 

มีีประสิิทธิิภาพ และเกิิดความพึึงพอใจสููงสุุด การออกแบบสื่่�อและประสบการณ์์ผู้้�ใช้้ครอบคลุุม

ทั้้�งการออกแบบสื่่�อ (media design) อาทิิ การออกแบบรููปภาพ สีี ตััวอัักษร เสีียง วิดีีโอ และ

องค์ป์ระกอบเชิงิสื่่�อสารการออกแบบประสบการณ์ผ์ู้้�ใช้ ้(user experience design: UX) เป็น็การ

ออกแบบโครงสร้้างเนื้้�อหา การจััดวางเมนูู ลำดัับการใช้้งาน การโต้้ตอบ (interaction) และ 

การตอบสนองต่่อผู้้�ใช้้ที่่�เข้้าใช้้งานแพลตฟอร์์มออนไลน์์ หรืือสื่่�อสัังคมที่่�ตนเองได้้สร้้างไว้้ อาทิิ 

การสร้้างช่่องยููทููบ การสร้้างเฟซบุ๊๊�กแฟนเพจ โดยเป้้าหมายสำคััญของการออกแบบสื่่�อและ



ดิจทัิลคอนเทนต์: เทคโนโลย ีแนวคิด การสรา้งสรรค์22

ประสบการณ์์ผู้้�ใช้้เพื่่�อต้้องการสื่่�อสารเนื้้�อหาไปยัังผู้้�รับสารได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ การสร้้าง

ประสบการณ์์ที่่�ดีีให้้ผู้้�รัับสาร และเพื่่�อเพิ่่�มการมีีส่่วนร่่วมของผู้้�รัับสาร

		  3) การใช้้เทคโนโลยีีและซอฟต์์แวร์์ เป็็นกระบวนการนำเครื่่�องมืือดิิจิิทััล ระบบ

คอมพิิวเตอร์์ และโปรแกรมมาใช้้ในการทำงาน การเรีียนรู้้� และการดำเนิินชีีวิิตประจำวััน การใช้้

เทคโนโลยีีที่่�นิิยมใช้้ทั่่�วไป อาทิิ การใช้้เทคโนโลยีีสารสนเทศและการสื่่�อสาร (ICT) นำมาประชุุม

ออนไลน์์เพื่่�อแลกเปลี่่�ยนข้้อมููล การใช้้ปััญญาประดิิษฐ์์เพิ่่�มประสิิทธิิภาพการทำงานและการ

วิเิคราะห์ข์้อ้มูลู หรือืการใช้เ้ทคโนโลยีมีัลัติมิีเีดียีในการสร้า้งและเผยแพร่ภ่าพและเสียีงในออนไลน์์ 

ส่่วนการใช้้ซอฟต์์แวร์์เป็็นการใช้้ชุุดคำสั่่�งหรืือโปรแกรมที่่�ใช้้ควบคุุมการทำงานของคอมพิิวเตอร์์

และอุุปกรณ์์ดิิจิิทััล อาทิิ การใช้้ระบบปฏิิบััติิการ Windows หรืือ macOS เพื่่�อจััดการทรััพยากร

ของเครื่่�อง หรืือการใช้้โปรแกรม Adobe Premier เพื่่�อตััดต่่อวิิดีีโอ

		  4) การใช้้	แพลตฟอร์์มดิิจิิทััล (platform) การนำระบบหรืือช่่องทางดิิจิิทััลบน

อินิเทอร์์เน็็ตมาใช้เ้ป็็นพื้้�นที่่�กลางในการสร้้าง นำเสนอ เผยแพร่่ และแลกเปลี่่�ยนเนื้้�อหาหรืือบริิการ

ระหว่่างผู้้�สร้้างเนื้้�อหาและผู้้�รัับสาร แพลตฟอร์์มดิิจิิทััลที่่�นิยมใช้้ในปััจจุุบััน มีีดัังนี้้�

	 	 	 (1) แพลตฟอร์์มสื่่�อสัังคม เช่่น Facebook, X, Instagram, TikTok 

เป็็นต้้น

	 	 	 (2) แพลตฟอร์ม์วิดิีโีอและสตรีมีมิงิ เช่น่ YouTube, Netflix, Podcast เป็น็ต้น้

	 	 	 (3) แพลตฟอร์์มเว็็บไซต์์และบล็็อก เช่่น เว็็บไซต์์องค์์กร เป็็นต้้น

	 	 	 (4) แพลตฟอร์์มอีคีอมเมิริ์ซ์และแอปพลิเิคชััน เช่น่ Shopee, Lazada เป็น็ต้้น 

	 	 การใช้แ้พลตฟอร์์มดิิจิทิัลัมีีความสำคััญต่่อการสื่่�อสารและการเผยแพร่่ในยุุคดิิจิทิัลั 

เนื่่�องจากเป็็นเครื่่�องมืือที่่�ช่่วยให้้เนื้้�อหาเข้้าถึึงผู้้�รัับสารได้้อย่่างรวดเร็็ว ตรงกลุ่่�มเป้้าหมาย และ

สามารถวััดผลได้้อย่่างเป็็นระบบ 

	 	 5) การเผยแพร่่คอนเทนต์์ในสื่่�อดิิจิิทััล (distribution) เป็็นกระบวนการนำ 

คอนเทนต์์เผยแพร่่ไปสู่่�ผู้้�รับสารผ่่านช่อ่งทางดิิจิทิัลั โดยคำนึึงถึงึรูปูแบบ เวลา และพฤติิกรรมของ

ผู้้�ใช้้งาน ลักษณะการเผยแพร่่คอนเทนต์์ในสื่่�อดิิจิิทััลที่่�นิิยมใช้้ในปััจจุุบััน มีีดัังนี้้�

	 	 	 (1) การเผยแพร่่เนื้้�อหาผ่่านสื่่�อสังัคม หมายถึึง กระบวนการนำข้้อมููลข่่าวสาร

หรือืผลงานสื่่�อในรูปูแบบต่า่ง ๆ  เช่น่ ข้อ้ความ ภาพ เสียีง วิดิีโีอ เป็น็ต้น้ ไปเผยแพร่บ่นแพลตฟอร์ม์

สื่่�อสัังคม เพื่่�อสื่่�อสารกัับกลุ่่�มเป้้าหมาย และแลกเปลี่่�ยนความคิิดเห็็นระหว่่างกััน 

	 	 	 (2) การสตรีีมมิิง (live streaming) หมายถึึง กระบวนการถ่่ายทอดเนื้้�อหา

ในรููปแบบภาพ เสีียง หรืือวิิดีีโอแบบเรีียลไทม์์ผ่่านเครืือข่่ายอิินเทอร์์เน็็ต จากผู้้�ส่งสารไปยัังผู้้�รับ

สาร โดยผู้้�รัับสารสามารถรัับชมเหตุุการณ์์หรืือกิิจกรรมได้้ในเวลาเดีียวกัับเหตุุการณ์์ที่่�กำลััง 

เกิิดขึ้้�น และสามารถโต้้ตอบกัับผู้้�ส่่งสารได้้ทัันทีี
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	 	 	 (3) การเผยแพร่่แบบออนดีมีานด์์ (on-demand) หมายถึึง รูปูแบบการเผยแพร่่

ดิจิิทิัลัคอนเทนต์์ที่่�เปิิดโอกาสให้้ผู้้�รับัสารสามารถเลือืกเข้้าถึงึเนื้้�อหาได้้ตามความต้้องการของตนเอง 

โดยไม่่จำกัดัเวลาและไม่่จำเป็็นต้้องรับัชมพร้้อมกันัในช่่วงเวลาที่่�มีกีารถ่่ายทอดสด

	 	 	 (4) การกระจายเนื้้�อหาผ่่านหลายแพลตฟอร์์ม (multi-platform distribution) 

หมายถึึง การเผยแพร่่เนื้้�อหาเดีียวกัันหรืือเนื้้�อหาที่่�ปรัับดััดแปลงแล้้วไปยัังแพลตฟอร์์มดิิจิิทััล

มากกว่่าหนึ่่�งช่่องทางพร้้อมกัันหรืือในช่่วงเวลาใกล้้เคีียงกััน เพื่่�อเพิ่่�มโอกาสการเข้้าถึึงกลุ่่�ม 

เป้า้หมายที่่�หลากหลาย เช่่น การถ่า่ยทอดสดกิจิกรรมเดีียวกันัผ่่านแพลตฟอร์์ม Facebook Live, 

YouTube Live และ TikTok Live พร้้อมกััน หรืือการนำวิิดีีโอเรื่่�องเดีียวกัันไปปรัับรููปแบบเป็็น

คลิิปสั้้�นสำหรัับ TikTok และ Reels

	 	 การเผยแพร่่คอนเทนต์์ในสื่่�อดิิจิิทััลมีีหลายลัักษณะ ขึ้้� นอยู่่�กับความต้้องการของ 

ผู้้�ส่่งสารว่่าจะเลืือกวิิธีีการใด แพลตฟอร์์มใด ในขณะเดีียวกัันก็็ต้้องคำนึึงถึึงแพลตฟอร์์ม กลุ่่�ม 

เป้้าหมาย รู ูปแบบคอนเทนต์์ และเทคโนโลยีีการสื่่�อสารที่่�ผู้้�ผลิิตสื่่�อและผู้้�สร้้างสรรค์์คอนเทนต์์

ต้้องเลืือกนำมาใช้้ให้้เหมาะสม เพื่่�อให้้คอนเทนต์์แปลกใหม่่ น่่าสนใจ สื่่�อสารได้้ตรงประเด็็น และ

เกิิดประสิิทธิิภาพสููงสุุด

	1.3 เทคโนโลยีีการสื่่�อสารในโลกดิิจิิทััล 

	 การพััฒนาของเทคโนโลยีีดิิจิิทััลก่่อให้้เกิิดการเปลี่่�ยนแปลงในอุุตสาหกรรมสื่่�อและ 

การสื่่�อสาร ซึ่่� งมีีบทบาทสำคััญในการกำหนดทิิศทางการเผยแพร่่ข้้อมููลและข่่าวสารในปััจจุุบััน 

ผู้้�ที่่�จะประสบความสำเร็็จกัับการใช้้การสื่่�อสารในยุุคปััจจุุบัันได้้จะต้้องเข้้าใจและเรีียนรู้้�เรื่่�อง

เทคโนโลยีีการสื่่�อสาร สามารถประยุุกต์์ใช้้อุุปกรณ์์ เครื่่�องมืือ และโปรแกรมใหม่่ ๆ เพื่่�ออำนวย

ความสะดวกในการทำงาน ไม่่ว่่าจะเป็็นผู้้�ผลิิตในอุุตสาหกรรมสื่่�อ นั กสื่่�อสารการตลาด รวมถึึง 

อินิฟลููเอนเซอร์์ที่่�ต้อ้งการสร้้างแพลตฟอร์์มและคอนเทนต์์ด้ว้ยตนเอง ในหัวัข้อ้นี้้�ผู้้�เขียีนจะอธิิบาย

กลุ่่�มเทคโนโลยีทีี่่�เกี่่�ยวข้้องและน่า่สนใจสำหรัับผู้้�ผลิติสื่่�อและสร้้างคอนเทนต์์ทั้้�งในระดัับมือือาชีีพ

และผู้้�เริ่่�มต้้น ประกอบด้้วย กลุ่่�มเทคโนโลยีีโครงสร้้างพื้้�นฐาน กลุ่่�มเทคโนโลยีีประสบการณ์์และ

แพลตฟอร์์มสื่่�อ และกลุ่่�มเทคโนโลยีีอััจฉริิยะด้้านสื่่�อ เพื่่�อให้้สามารถวิิเคราะห์์ข้้อมููลขนาดใหญ่่ 

(big data) นำมาออกแบบคอนเทนต์์ให้้ตรงกลุ่่�มเป้้าหมายและประสบความสำเร็็จได้้ 

	 1.3.1 กลุ่่�มเทคโนโลยีีโครงสร้้างพื้้�นฐาน (infrastructure technologies)	

เป็็นองค์์ประกอบสำคััญที่่�ทำหน้้าที่่�เป็็นรากฐานของระบบเทคโนโลยีีสารสนเทศและการสื่่�อสาร

ในสัังคมดิิจิิทััลปััจจุุบััน โดยเฉพาะกลุ่่�มผู้้�ผลิิตรายการทางโทรทััศน์์ วิิทยุุ หรืือสถานีีโทรทััศน์์หรืือ

วิิทยุุต่่างใช้้เทคโนโลยีีกลุ่่�มนี้้�ในการรองรัับการทำงานของระบบต่่าง ๆ ตั้้� งแต่่การรัับส่่งข้้อมููล 


