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ĀĆüข๎Ăกćรค๎นคü๎ćĂิÿรą กćรใช๎กćรตลćดผํćนดนตรีเพ่ืĂÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ć  
ชื่Ăผู๎เขียน นćงÿćüนภพรรณ üรÿิทธิ์ 
ชื่Ăปริญญć üćรÿćรýćÿตรมĀćบĆณฑิต 
ÿćขćüิชć/คณą/มĀćüิทยćลĆย กćรบริĀćรÿื่Ăÿćรมüลชน  
 üćรÿćรýćÿตร๑แลąÿื่Ăÿćรมüลชน  
 มĀćüิทยćลĆยธรรมýćÿตร๑ 
Ăćจćรย๑ที่ปรึกþćกćรค๎นคü๎ćĂิÿรą ผู๎ชํüยýćÿตรćจćรย๑ ดร.โมไนยพล รณเüช  
ปีกćรýึกþć 2561 
 

บทคัดย่อ 

 

กćรüิจĆยเรื่Ăงนี้ มีüĆตถุปรąÿงค๑เพ่ืĂýึกþćเปรียบเทียบกćรใช๎กćรตลćดผํćนดนตรีเพ่ืĂ
ÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ćในยุคÿื่ĂดĆ้งเดิมแลąÿื่ĂใĀมํ รüมทĆ้งเพ่ืĂýึกþćขĆ้นตĂนแลąกลยุทธ๑กćรใช๎
กćรตลćดผํćนดนตรีเพ่ืĂÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ć โดยใช๎üิธีกćรÿĆมภćþณ๑เชิงลึก (In-Depth Interview) 
จćกนĆกüิชćกćรแลąนĆกüิชćชีพ จํćนüน 10 คน ปรąกĂบกĆบกćรüิจĆยเĂกÿćรที่เกี่ยüข๎Ăง (Documentary 
Research) 

ผลกćรüิจĆย พบüํć กćรใช๎กćรตลćดผํćนดนตรีในยุคÿื่ĂดĆ้งเดิม ÿร๎ćงจćกĂงค๑ปรąกĂบ
ขĂงคĂนเทนต๑พ้ืนฐćน (Basic Content) 3 Ăยํćง ได๎แกํ 1. เพลง (Music) คืĂ รูปแบบกćรตลćดผํćน
ดนตรีที่ใช๎จิงเกิ้ล (Jingles) เพลงขĂงแบรนด๑ที่แตํงขึ้นใĀมํ (Branded Songs) เพลงโฆþณćที่นํćเพลง
เกํćกลĆบมćทํćใĀมํด๎üยüิธีกćรทćงดนตรีตํćง ๆ (Remake & Cover) 2. ýิลปิน (Artist) คืĂ รูปแบบ
กćรตลćดผํćนดนตรีที่ใช๎ýิลปินมćเป็นแบรนด๑แĂมบćÿเดĂร๑  (Artist as Brand Ambassador) 
3. กิจกรรม (Activations) คืĂ รูปแบบกćรตลćดผํćนดนตรีที่แบรนด๑เป็นผู๎ÿนĆบÿนุนĀลĆกใĀ๎กĆบคĂนเÿิร๑ต
ขĂงýิลปิน (Sponsorship) แลąกิจกรรมกćรตลćดผํćนดนตรีĂ่ืน ๆ (Event Music Marketing) 
ÿํüนกćรใช๎กćรตลćดผํćนดนตรีในยุคÿื่ĂใĀมํนĆ้น มćจćกกćรคิดตํĂยĂดจćกคĂนเทนต๑พ้ืนฐćน โดยเป็น
คĂนเทนต๑ที่ÿร๎ćงจćกĂงค๑ปรąกĂบตํćง ๆ ในกรąบüนกćรทํćงćนด๎ćนดนตรี (Content based on Music 
Production Process) ĂĂกมćเป็นรูปแบบ  ดĆงนี้  กćรใĀ๎กćรýึกþćด๎ćนดนตรี (Music Education) 
กćรทํćรćยกćรซึ่งเป็นกćรÿร๎ćงÿรรค๑คĂนเทนต๑ที่ตํĂยĂดมćจćกดนตรีแลąýิลปิน (Music Vlog) 
กćรÿร๎ćงกćรมีÿํüนรํüมในชุมชนดนตรีที่มีทĆ้งýิลปินแลąแฟนเพลง (Community Engagement) 
กćรนํćข๎Ăมูลกćรฟังเพลงมćใช๎ในกćรตลćดผํćนดนตรี (Big Data) แคมเปญกćรตลćดแบบĂงค๑รüม 
(Total Campaign) ซึ่งทĆ้งĀมดใช๎คüบคูํไปกĆบÿื่ĂใĀมํ  
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ส่วนข้ันตอนการใช้การตลาดผ่านดนตรีเพื่อสร้างการรับรู้ตราสินค้า แบ่งได้เป็น 3 ข้ันตอน

หลัก ขั้นตอนแรก คือ การเตรียมงาน (Pre-Production) ประกอบด้วย การกำหนดวัตถ ุประสงค ์            

การกำหนดกลุ่มเป้าหมาย การปรึกษาผู้เชี่ยวชาญด้านการตลาดผ่านดนตรี การออกแบบการสื่อสาร

โดยใช้การตลาดผ่านดนตรี การเลือกศิลปินที่เหมาะสมกับแบรนด์ การวางแผนการใช้สื่อในการโฆษณา
ประชาสัมพันธ์ และการกำหนดขอบเขตของการทำการตลาดผ่านดนตรี ขั้นตอนที่สอง คือ การผลิต 

ผลงาน (Production) คือ การผลิตผลงานการตลาดผ่านดนตรี และขั้นตอนที่สาม คือ หลังการผลิต

ผลงาน (Post-Production) ประกอบด้วยการใช้กลยุทธ์การตลาดผ่านดนตรีในสื่อสังคมออนไลน์ 

และการวัดผลตอบรับ  
สำหรับกลยุทธ์การใช้การตลาดผ่านดนตรีเพื่อสร้างการรับรู้ตราสินค้า สรุปได้เป็น        

กลยุทธ์ชื่อ “MEST-(3)C Strategy” หรือชื่อภาษาไทยว่ากลยทุธ์ “การร่วมมือกันจับคู่แบบพิเศษ

อย่างชัดเจนที่โดนใจในกลุ่มของพวกเรา” ซึ่งมี 6 กลยุทธ์ย่อย ได้แก  ่Matching Band & Brand        

การจับคู่ศิลปินหรือวงดนตรีที่เหมาะสมและสอดคล้องกับแบรนด  ์Offering Exclusive Content   

การนำเสนอคอนเทนต์พิเศษให้กับผู้บริโภค Segmentation Strategy กลยุทธ์การแบ่งส่วนตลาด 

Touching + Catchy ติดห ูและโดนใจ Setting Clearly Objective การกำหนดวัตถ ุประสงค ์ท ี่

ชัดเจน และ Collaboration Strategy กลยุทธ์การร่วมมือกันของทุกฝ่ายที่มีส่วนเกี่ยวข้องในการทำ
การตลาดผ่านดนตรี ไม่ว่าจะเป็นแบรนด์ ศิลปิน ค่ายเพลง เอเจนซี่ พันธมิตร หรือคนทำงานในส่วน

อื่น ๆ ทั้งหมด 

 

คำสำคัญ: การตลาดผ่านดนตรี, การรับรู้ตราสินค้า, การสื่อสารการตลาด, กลยุทธ์การตลาด 
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ABSTRACT 
 

The objective of this study was to compare the use of music marketing 

to create brand awareness in the era of traditional media and new media. Also, this 

research aimed to study the process and strategy of brand awareness building 

through music marketing by using an in-depth interview with ten interviewees 

including scholars and professionals along with related documentary research.  

The results showed that the use of music marketing in the traditional 

media era built from three elements of basic content: 1. Music is a form of music 

marketing using jingles, branded songs, and advertising songs with several methods 

such as remake and cover. 2. Artist is a form of music marketing using an artist as a 

brand ambassador. 3. Activations are a form of music marketing using sponsorship—

the brand is the main sponsor for the artist’s concert and other event music 

marketing. On the part of music marketing in the new media era, it built from various 

elements according to content based on the music production process in order to 

create a form. Therefore, providing music education, producing a show which built 

on music and artist to conduct creative contents or Music Vlog, building community 

engagement in music, bringing big data in music to enhance music marketing, and 

using total campaign were all utilized along with new media.  
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(4) 
 

In terms of the process of music marketing, there are three main 
processes. The first step is pre-production including setting objectives, setting a target 
group, consulting with experts in music marketing, creating communication through 
music marketing, selecting an artist to represent the brand, using media planning for 
public relations, and setting the scope of music marketing. The second step is 
production which is producing music marketing. And the last step is post-production 
containing the use of music marketing strategies via social media and measuring 
feedback. 

Regarding strategies of music marketing to create brand awareness, the 
name of the strategy could be called “MEST-(3)C Strategy”. There are six sub-
strategies which are Matching Band & Brand, Offering Exclusive Content, 
Segmentation Strategy, Touching + Catchy, Setting Clearly Objective and 
Collaboration Strategy which every segment is involved in producing music 
marketing: brand, artists, music label, agency, partner, and all other employees. 

 

Keywords: Music Marketing, Brand Awareness, Marketing Communication, Marketing 
Strategy  
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กิตติกรรมประกาศ 
 

การค้นคว้าอิสระเรื่อง “การใช้การตลาดผ่านดนตรีเพื่อสร้างการรับรู้ตราสินค้า” ฉบับนี้
สำเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดี เน่ืองจากได้รับความกรุณาอย่างสูงจากบุคคลหลายท่าน ท่านแรก ขอขอบพระคุณ 
ผศ.ดร.โมไนยพล รณเวช ท่ีรับเป็นอาจารย์ท่ีปรึกษาและให้คำแนะนำต่าง ๆ ผศ.ดร.อัจฉรา ปัณฑรานุวงศ์ 
ซึ่งเป็นทั้งประธานกรรมการสอบและอาจารย์ที่ปรึกษาอีกท่านที่คอยรับฟังปัญหาและตอบข้อสงสัย 
และ ผศ.ดร.พีรยุทธ โอรพันธ์ กรรมการสอบอีกท่านที่ช่วยให้คำชี้แนะแนวทางในการเก็บข้อมูล 
รวมถึงใส่ใจในการตรวจเล่มของข้าพเจ้าอย่างละเอียด ซึ่งทำให้การศึกษาในครั้งนี้สมบูรณ์ยิ่งขึ้น  

ขอขอบพระคุณผู้ให้สัมภาษณ์ทุกท่าน ทั้งอาจารย์นักวิชาการ อ.ปิติพีร ์มหาวิทยาลัย 
ธรรมศาสตร ์อ.แบงค ์มหาวิทยาลัยศิลปากร และ อ.ก้อย มหาวิทยาลัยมหิดล รวมทั้ง นักวิชาชีพ 
ผู้บริหารธุรกิจค่ายเพลงทั้ง 4 ค่าย พี่มอย What the duck พี่ตั้งโอ๋ SpicyDisc พี่อาร์ม White Music 
และพี่บอม Muzik Move ผู้บริหารเอเจนซี่โฆษณา พี่หวาน CJ WORX อ.อาร์ม Wunderman และ
ผู้บริหารธุรกิจให้บริการด้านดนตรีผ่านแพลตฟอร์ม พี่ท็อป ฟังใจ ที่ให้ความอนุเคราะห์ข้อมูลในการ
ส ัมภาษณ ์ ความคิดเห ็นและข้อเสนอแนะ รวมถึงเอกสารท ี่เก ี่ยวข ้องต ่าง ๆ เพ ื่อนำข ้อม ูลมา
ประกอบการค้นคว้าอิสระเล่มนี้ 

ขอขอบพระคุณ อ.สมประสงค์ เจ๊เพิร์ล พี่เนอร์ส พี่เน พี่กอล์ฟ (ชาย) พี่แฟรงค์ พี่เจ  
คุณกระติ๊บ คุณเบญ เพื่อนจูน เพื่อนมุก ที่ช่วยในการติดต่อ ประสานงาน และอำนวยความสะดวกแก่
ข้าพเจ้าในการเข้าสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญทั้งนักวิชาการและนักวิชาชีพดังที่กล่าวข้างต้น และพี่กุ้ง 
เจ้าหน้าที่โครงการบัณฑิตศึกษาที่ช่วยทำเอกสารขอสัมภาษณ์ให้แก่ข้าพเจ้าหลายฉบับมาก ๆ  

ขอขอบคุณแม่ ป๊า น้องเฟิร์น ที่คอยให้กำลังใจ ช่วยเหลือและสนับสนุนลูกทุกอย่าง 
ขอบคุณจิ๊บ ที่เป็นทั้งเพื่อน พี่ น้อง แฟน ที่คอยให้กำลังใจ รับฟังปัญหาและช่วยเหลือทุกอย่างจนทำ
ให้การศึกษาค้นคว้าอิสระในครั้งนี้สำเร็จลุล่วงไปด้วยดี  

ขอบคุณพี่ตาล (หัวหน้าที่น่ารัก อนุญาตให้ลางานไปสัมภาษณ์ ไปทำเล่ม ไปสอบได้อย่าง
สบายใจ) ขอบคุณเนย ท่ีคอยช่วยเหลือเพ่ือนคนน้ีท้ังเร่ืองงาน เร่ืองเรียน และกำลังใจท่ีมีให้กันเสมอมา 

ขอบคุณชาวเทเลทับบี้ทุกคน ทั้ง มัมพลอย บูบาบัว แม่ป๊อป และนุ้งพี ที่คอยสนับสนุน
และช่วยเหลือทุกอย่าง ทั้งไปสัมภาษณ์ด้วย ช่วยถอดเทปด้วย หาข้อมูลติดต่อผู้ให้สัมภาษณ์ด้วย แล้ว
ก็ยังคอยรับฟังปัญหา ช่วยหาทางออก และส่งกำลังใจให้กันตลอดเวลา  

สุดท้ายขอขอบคุณผู้อ่านทุกท่าน หวังเป็นอย่างย่ิงว่าการค้นคว้าอิสระในคร้ังน้ีของข้าพเจ้า
จะเป็นประโยชน์แก่นักการตลาด ผู้บริหารธุรกิจดนตรี หรือผู้ท่ีสนใจเร่ืองการตลาดผ่านดนตรี 

 
 

นางสาวนภพรรณ วรสิทธิ์ 
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บทที่ 1 
บทน า 

 

1.1 ที่มาและคüามÿ าคัญของปัญĀา 

 
ตĆ้งแตํĂดีตจนถึงปัจจุบĆน “ดนตรี” นĆบüํćเป็นเครื่ĂงยึดเĀนี่ยüจิตใจĂยํćงĀนึ่งขĂงมนุþย๑ 

เพรćąนĂกจćกปัจจĆยÿี่ที่จํćเป็นตํĂกćรดํćเนินชีüิตแล๎ü มนุþย๑ก็ยĆงต๎Ăงกćรÿิ่งที่จąมćจรรโลงจิตใจใน
ยćมที่เกิดคüćมรู๎ÿึกไมํÿบćยใจ เĀงć เýร๎ć เครียดĀรืĂกĆงüล ĀรืĂแม๎แตํในยćมที่มีคüćมÿุข มนุþย๑ก็
ต๎Ăงกćรดนตรีมćใช๎เพ่ืĂÿร๎ćงคüćมÿนุกÿนćนเชํนเดียüกĆน 

พจนćนุกรม ฉบĆบรćชบĆณฑิตยÿถćน พ.ý. 2554 ได๎ใĀ๎คüćมĀมćยขĂงดนตรี ไü๎üํć 
“เÿียงที่ปรąกĂบกĆนเป็นทํćนĂงเพลง เครื่Ăงบรรเลงซึ่งมีเÿียงดĆงทํćใĀ๎รู๎ÿึกเพลิดเพลิน ĀรืĂเกิดĂćรมณ๑
รĆก  โýก  ĀรืĂ  รื่นเริง” ดนตรีจึงถูกนํćมćใช๎เป็นÿื่ĂกลćงในกćรถํćยทĂดĂćรมณ๑แลąคüćมรู๎ÿึกขĂง 
ผู๎ขĆบร๎ĂงĀรืĂบรรเลงดนตรี ไปÿูํผู๎ฟังใĀ๎รĆบรู๎ได๎โดยงํćย แลąยĆงÿćมćรถเข๎ćถึงผู๎ฟังได๎ทุกเพýทุกüĆยĂีก
ด๎üย เพรćąฉąนĆ้นคงจąปฏิเÿธไมํได๎üํćดนตรีได๎เข๎ćมćมีบทบćทÿํćคĆญตํĂกćรดํćเนินชีüิตขĂงมนุþย๑ 
แลąกํćลĆงมีĂิทธิพลตํĂภćคธุรกิจด๎üย  

Heartbeats International บริþĆทที่ปรึกþćด๎ćนกćรÿร๎ćงแบรนด๑ด๎üยเÿียงดนตรี ซึ่งมี
ÿćขćครĂบคลุมĀลćกĀลćยภูมิภćค ทĆ้ งที่นิüยĂร๑ก ปćรีÿ ลĂนดĂน มĂÿโก แลąโตเกียü  
ได๎ทํćกćรýึกþćเก่ียüกĆบĂิทธิพลขĂงดนตรีแลąÿรุปĂĂกมćเป็นข๎Ăเท็จจริงทĆ้ง 5 ข๎Ă ดĆงนี้  

1. จćกกćรÿํćรüจดนตรีĀรืĂเพลงถูกจĆดลํćดĆบใĀ๎เป็นÿิ่งที่ÿํćคĆญแลąจํćเป็นตํĂกćร
ดํćเนินชีüิตขĂงมนุþย๑มćกกüํćกีāć ภćพยนตร๑ แลąĀนĆงÿืĂพิมพ๑ 
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ภาพที่ 1.1  ดนตรีอยู่ในลำดับที่ 3 ของสิ่งที่มนุษย์ขาดไม่ได้ในชีวิตประจำวัน รองลงมาจาก

อินเทอร์เน็ตและโทรศัพท์มือถือ. จาก  UNCOVERING A MUSICAL MYTH, A Survey on Music’s 

Impact in Public Spaces, (p. 11), by Heartbeats International, 2010, http://www.sound 

slikebranding.com/myth/Uncovering_a_musical_myth 

 

2. การใช้แนวเพลงที่บ่งบอกตัวตนของตราสินค้าจะทำให้ผู้บริโภคจงรักภักดีกับตรา

สินค้าไปอย่างยาวนาน 
3. เสียงดนตรีหรือเพลงของภาคธุรกิจมีผลต่อความคิดเห็นของผู้บริโภคที่มีต่อตราสินค้า 

4. เสียงดนตรีช่วยสร้างบรรยากาศที่ดีในสถานที่ทำงาน 

5. เสียงดนตรีหรือเพลงมีความสำคัญ โดยเป็นแหล่งรายได้ของศิลปิน นักดนตรี และ 
นักแต่งเพลง รวมถึงผู้ที่ประกอบอาชีพในด้านดนตรีทั้งหมด  

นอกจากนี้ ผลการวิจัยของ McKinsey ที่คาดการณ์ว่าจะมจีำนวนผู้ใช้มิวสิกสตรีมมิ่งใน

เอเชียเติบโตสูงขึ้นอย่างต่อเนื่อง โดยในป ีค.ศ. 2019 จะสูงขึ้นถึง 80 ล้านคนนั้น (รวมตัวเลขจากผู้ใช้

ในฮ่องกง  สิงคโปร์  มาเลเซีย ฟิลิปปินส์ อินโดนีเซีย และไทย) ก็ดูเหมือนจะเป็นจริง จะเห็นได้จาก
ข้อมูลในงาน JOOX IN PROGRESS 2019 เมื่อวันที่ 19 มีนาคม พ.ศ. 2562 นายกฤตธี มโนลีหกุล 

กรรมการผู้จัดการ บริษัท เทนเซ็นต์ (ประเทศไทย) ผู้บริหาร JOOX ประเทศไทย เปิดเผยตัวเลขการ

เติบโตของ JOOX ในปีที่ผ่านมา มีการดาวน์โหลดเพิ่มขึ้นเป็น 68 ล้านครั้ง (โต 35% เมื่อเทียบกับป ี

พ.ศ. 2561) โดยมจีำนวนผู้ใช้ Active User ทั้งหมด 10 ล้านคน  
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ภาพที่ 1.2  กćรคćดกćรณ๑กćรเติบโตขĂงจํćนüนผู๎ใช๎มิüÿิกÿตรีมม่ิงในเĂเชีย. จćก The beat of 

progress: The rise of music streaming in Asia (p. 15), by Digital McKinsey, 2016, 
https://www.mckinsey.com 
 

ทĆ้งนี้ ÿćมćรถแบํงÿĆดÿํüนขĂงผู๎ใช๎งćนแĂปพลิเคชĆน JOOX จํćแนกตćมภูมิภćคแลąĂćยุ
ได๎ดĆงนี้ ผู๎ใช๎งćนที่ĂćýĆยĂยูํใน กทม. คิดเป็น 55% แลąตํćงจĆงĀüĆดคิดเป็น 45% ÿํćĀรĆบÿĆดÿํüนĂćยุ
ขĂงผู๎ใช๎งćนÿํüนใĀญํĂยูํรąĀüํćง 18 - 24 ปี คิดเป็น 42% แลą 25 - 34 ปี คิดเป็น 37% โดยเĀตุที่
ผู๎üิจĆยเลืĂกนํćเÿนĂÿĆดÿํüนขĂงผู๎ใช๎งćนแĂปพลิเคชĆน JOOX เนื่Ăงจćกเป็นแĂปĄ ฟังเพลงที่ได๎รĆบ
คüćมนิยมÿูงÿุดในปรąเทýไทย 

 
 

ภาพที่ 1.3  ร๎ĂยลąÿĆดÿํüนขĂงผู๎ใช๎งćนแĂปพลิเคชĆน JOOX จํćแนกตćมภูมิภćคแลąĂćยุ. จćก  
JOOX IN PROGRESS 2019, โดย พĆฐรĆýม์ิ üํĂงไชยกุล, 2019, http://forbesthailand.com/news 
/it/joox-ปรąเทýไทย-ปรąกćýรćยได๎.html 
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จćกตĆüเลขดĆงกลํćüแÿดงใĀ๎เĀ็นüํć “กćรฟังเพลงĀรืĂดนตรี” ได๎เข๎ćมćเป็นÿํüนĀนึ่งใน
กćรใช๎ชีüิตปรąจํćüĆนขĂงคนÿํüนใĀญํ โดยเฉพćąกลุํมüĆยรุํนแลąüĆยทํćงćนที่มีพฤติกรรมกćรฟังเพลง
ĂยํćงตํĂเนื่Ăง ทĆ้งที่ฟังในรąĀüํćงทํćงćน ฟังในชํüงที่ĂยูํรąĀüํćงกćรเดินทćง ไมํüํćจąเป็นกćรขĆบรถĀรืĂ
โดยÿćรรถปรąจํćทćง ฟังเพลงĀลĆงเลิกเรียน ĀรืĂกํĂนนĂน เĀลํćนี้จึงทํćใĀ๎นĆกกćรตลćดมĂงเĀ็น
โĂกćÿในกćรใช๎ปรąโยชน๑จćกดนตรีĀรืĂเพลงมćเป็นÿื่Ăกลćงในกćรÿื่Ăÿćรเพ่ืĂบํงบĂกตĆüตนขĂง  
ตรćÿินค๎ć (Brand) ทĆ้งในด๎ćนขĂงลĆกþณąกćรใช๎งćน (Functional) แลąĂćรมณ๑คüćมรู๎ÿึก (Emotional) 
จึงเป็นที่มćขĂงกćรใช๎กćรตลćดผํćนดนตรีเพ่ืĂÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ในตรćÿินค๎ć (Brand Awareness) ตลĂดจน
ใĀ๎ข๎Ăมูลคüćมรู๎เกี่ยüกĆบตรćÿินค๎ć (Brand Knowledge) ÿร๎ćงคüćมชื่นชĂบในตรćÿินค๎ć (Brand 
Liking) ÿร๎ćงคüćมรู๎ÿึกชื่นชĂบตรćÿินค๎ćนี้มćกกüํćตรćÿินค๎ćĂ่ืน ๆ ในตลćดเดียüกĆน  (Brand 
Preference) ÿร๎ćงคüćมเชื่Ăüํćตรćÿินค๎ćนี้เป็นตรćÿินค๎ćที่ดีที่ÿุด (Brand Conviction) แลąทํćใĀ๎เกิด
กćรซื้Ăÿินค๎ćĀรืĂบริกćร (Purchase) ในที่ÿุด (Kotler, 2012, p. 507, Ă๎ćงถึงใน ณิชć ตĆ้งคüćมดี, 2555) 

กćรตลćดผํćนดนตรี (Music Marketing) เป็นลĆกþณąĀนึ่งขĂงกิจกรรมÿํงเÿริมกćรตลćด
ĀรืĂĂćจเรียกüํć เป็นกćรÿื่ĂÿćรกćรตลćดรูปแบบĀนึ่งที่ใช๎ดนตรีเป็นตĆüกลćงในกćรÿื่Ăÿćรเพ่ืĂเข๎ćถึง
กลุํมเป้ćĀมćยขĂงÿินค๎ćแลąบริกćร ผํćนรูปแบบทćงดนตรีที่แตกตํćงกĆนไปเป็นกćรตลćดเชิงĂćรมณ๑ 
(Emotional Marketing) ที่ÿร๎ćงคüćมบĆนเทิงในรูปแบบที่แตกตํćงĀลćกĀลćย ไมํüํćจąเป็นกćรจĆด
คĂนเÿิร๑ต กćรแขํงขĆนปรąกüดüงดนตรี กćรรํüมมืĂรąĀüํćงแบรนด๑แลąคํćยเพลงเพ่ืĂทํćเพลงเผยแพรํ
ในชํĂงทćงตํćง ๆ เป็นüิธีกćรทćงกćรตลćดที่กํćลĆงได๎รĆบคüćมนิยมเป็นĂยํćงมćกในชํüงเüลćที่ผํćนมć 
เนื่Ăงจćกเป็นกćรÿื่Ăÿćรที่ÿćมćรถเข๎ćถึงคนได๎ทุกเพýทุกüĆย แลąÿćมćรถÿร๎ćงคüćมแตกตํćงĂยํćงโดด
เดํนใĀ๎กĆบตรćÿินค๎ćได๎ จึงทํćใĀ๎ภćคธุรกิจĀĆนมćÿนใจกćรÿื่Ăÿćรกćรตลćดปรąเภทนี้ เพ่ืĂĀćโĂกćÿใน
กćรเข๎ćไปครĂงตํćแĀนํงในใจขĂงผู๎บริโภค โดยเฉพćąĂยํćงยิ่งในĂุตÿćĀกรรมที่มีกćรแขํงขĆนกĆนĂยํćง
รุนแรงแลąมีคํูแขํงจํćนüนมćก  

นĂกจćกนี้ ผู๎üิจĆยได๎นํćข๎Ăมูลÿถิติเกี่ยüกĆบคüćมคิดเĀ็นขĂงเจ๎ćขĂงธุรกิจĀรืĂนĆกกćรตลćด
ในตํćงปรąเทýที่ใช๎กćรตลćดผํćนดนตรีในกćรÿื่ĂÿćรกćรตลćดใĀ๎กĆบแบรนด๑ขĂงพüกเขćมćปรąกĂบกćร
คćดกćรณ๑แนüโน๎มคüćมเป็นไปได๎ขĂงกćรใช๎กćรตลćดผํćนดนตรีในĂนćคตขĂงปรąเทýไทย ซึ่งผู๎üิจĆยคćด
üํćนํćจąเป็นไปในทิýทćงเดียüกĆน เนื่Ăงจćกในชํüง 2 - 3 ปีที่ผํćนมć ตรćÿินค๎ć (Brand) ในปรąเทý
ไทยมีกćรใช๎กćรตลćดผํćนดนตรีเป็นเครื่ĂงมืĂในกćรÿื่Ăÿćรกćรตลćดมćกขึ้น ไมํจํćกĆดเพียงแคํตรć
ÿินค๎ćบćงปรąเภทĂยํćงเชํนในĂดีต ที่ÿํćคĆญมีกćรÿร๎ćงÿรรค๑üิธีกćรÿื่ĂÿćรรูปแบบใĀมํ ๆ ในชํĂงทćงที่
ĀลćกĀลćย ผู๎üิจĆยจึงนํćข๎Ăมูลจćกกćรÿํćรüจในตลćดตํćงปรąเทýมćเทียบเคียงเพ่ืĂใĀ๎เĀ็นภćพชĆดเจนขึ้น 

โดยบริþĆท Heartbeats International (2010) ได๎ทํćกćรÿํćรüจคüćมคิดเĀ็นจćก 70 
แบรนด๑ดĆงในตํćงปรąเทý พบüํć 97% คิดüํć “ดนตรีĀรืĂเพลง” ÿćมćรถÿร๎ćงคüćมแข็งแกรํงใĀ๎กĆบ
ตรćÿินค๎ćขĂงเขćได๎ แลą 76% ในตลćดตํćงปรąเทýเป็นแบรนด๑ที่ใช๎กćรตลćดผํćนดนตรีเป็น
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เครื่ĂงมืĂในกćรÿื่ĂÿćรกćรตลćดในปัจจุบĆน แลąเมื่ĂýึกþćลงไปในรćยลąเĂียดเกี่ยüกĆบคüćมÿํćคĆญ
ขĂงกćรตลćดผํćนดนตรีที่มีตํĂ แบรนด๑ พบüํć 41% คิดüํć ดนตรีÿćมćรถÿร๎ćงภćพลĆกþณ๑ที่ดีใĀ๎กĆบ
ตรćÿินค๎ćได๎, 27% คิดüํć ดนตรีทํćใĀ๎ตรćÿินค๎ćมีคüćมแตกตํćงจćกคูํแขํง, 20% คิดüํć กćรใช๎
กćรตลćดผํćนดนตรีเป็นเครื่ĂงมืĂในกćรÿื่ĂÿćรกćรตลćดจąทํćใĀ๎ผู๎บริโภคเกิดคüćมภĆกดีตํĂตรćÿินค๎ć 
แลąĂีก 12% คิดüํć ชํüยเพิ่มยĂดขćยได๎ ดĆงภćพ 

 

 
 

ภาพที่ 1.4  ร๎ĂยลąรąดĆบคüćมÿํćคĆญขĂงกćรตลćดผํćนดนตรีที่มีตํĂแบรนด๑. จćก Sound Like 

Branding (p. 16), by Heartbeats International, 2010, http://www.soundslikebranding. 
com/pdf/slb_digital 

 
จćกข๎ĂมูลดĆงกลํćüÿąท๎ĂนถึงคüćมÿćมćรถขĂงดนตรีĀรืĂเพลงในกćรÿื่Ăÿćรกćรตลćด

เพ่ืĂÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ในตรćÿินค๎ć ทĆ้งในแงํขĂงกćรÿร๎ćงภćพลĆกþณ๑ จุดเดํนที่แตกตํćงจćกคูํแขํง คüćม
ภĆกดีตํĂตรćÿินค๎ć ตลĂดจนชํüยในกćรเพ่ิมยĂดขćย ซึ่งเĀลํćนี้เป็นข๎Ăพิÿูจน๑จćกตลćดตํćงปรąเทý
แล๎üüํć กćรใช๎กćรตลćดผํćนดนตรีÿćมćรถทํćได๎จริงแลąยĆงเป็นเครื่ĂงมืĂทćงกćรตลćดที่มีปรąÿิทธิภćพ
Ăีกด๎üย  

Ăยํćงไรก็ตćม กćรใช๎กćรตลćดผํćนดนตรี เพ่ืĂÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ćในปรąเทýไทยนĆ้น
มีมćนćนตĆ้งแตํในยุคขĂงกćรทํćจิงเกิ้ล (jingles) ปรąกĂบโฆþณćในüิทยุ เพลงปรąกĂบโฆþณćใน
โทรทĆýน๑ จćกกรณีýึกþćที่ปรąÿบคüćมÿํćเร็จํćเป็นĂยํćงมćกตĆ้งแตํĂดีตจนถึงปัจจุบĆนนĆ่นก็คืĂ  
นมถĆ่üเĀลืĂงพร๎Ăมดื่มตรć แลคตćซĂย ที่ไมํเพียงแคํทํćใĀ๎คนจดจํćตรćÿินค๎ćได๎ แตํยĆงÿćมćรถทํćใĀ๎
จดจํćข๎ĂมูลรćยลąเĂียดขĂงÿินค๎ćได๎Ăีกด๎üย จćกเพลงปรąกĂบโฆþณć “แลคตาซอย 5 บาท 125 

มิลลิลิตร ปริมาณคับกล่องเต็มที่ ดื่มได้ดื่มดี ดื่มแลคตาซอย 5 บาท” ที่ตĆ้งใจจąเจćąตลćดผู๎บริโภค
กลุํมเด็ก ตĆ้งแตํเมื่Ăปรąมćณปี พ.ý. 2548 จนถึงüĆนนี้ปี พ.ý. 2562 แล๎ü แลคตćซĂยยĆงคงครĂงÿํüน
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แบํงกćรตลćด (Market Share) ÿูงÿุดในĀมüดนมบรรจุกลํĂงขนćดเล็ก (90-125 มล.) ทํćยĂดขćยได๎
กüํć 700 ล๎ćนกลํĂงตํĂปี คิดเป็นมูลคํćปรąมćณ 3,500 ล๎ćนบćท ĀรืĂรćü 30% ขĂงยĂดขćยนมถĆ่ü
เĀลืĂงในบริþĆททĆ้งĀมด แลąกĆบแคมเปญกćรตลćดในปี พ.ý. 2561 ที่ผํćนมć แลคตćซĂยเลืĂก 
BNK48 มćเป็นพรีเซนเตĂร๑ขĂงบริþĆทผํćนÿมćชิกทĆ้ง 6 คน ได๎แกํ ไขํมุก , ซĆทจĆง, ปัญ, โมบćยล๑, เจน
นิÿ แลąมิüÿิก เพ่ืĂÿร๎ćงคüćมÿดใÿใĀ๎กĆบแบรนด๑แลąÿื่ĂคćแรกเตĂร๑แบรนด๑ที่เข๎ćถึงผู๎บริโภคทุกเพý
ทุกüĆยĂีกด๎üย ซึ่งได๎กรąแÿตĂบรĆบจćกผู๎บริโภคที่ดีเกินคćด คุณพรรüนć มĀćทรĆพย๑ ผู๎Ăํćนüยกćรฝ่ćย
โฆþณćแลąกćรตลćดÿĆมพĆนธ๑ บริþĆท แลคตćซĂย จํćกĆด ใĀ๎ÿĆมภćþณ๑กĆบ The Standard ไü๎üํć “เรć
ชĂบ กćชćปĂง1 ฟิกเกĂร๑เกćąแก๎üน้ํćมćก ๆ ตĂนมćทํćโปรเจกต๑นี้เลยนํćไĂเดียกćชćปĂงเกćąแก๎üน้ํć
มćปรąยุกต๑ผํćนแบนเนĂร๑โฆþณćใĀ๎น๎Ăง ๆ พรีเซนเตĂร๑ทĆ้ง 6 คน เกćąกลํĂงแลคตćซĂย 7 รÿ 
ปรćกฏüํć ผลตĂบรĆบที่เรćเĀ็นจćกกลุํมโĂตą2 คืĂถ๎ćเขćโĂชิ3 คนไĀน เขćก็จąไปซื้ĂแลคตćซĂยรÿที่
น๎ĂงคนนĆ้นเกćąมćดื่ม ซึ่งคืĂปรćกฏกćรณ๑ที่ไมํได๎เกิดขึ้นจćกคüćมตĆ้งใจขĂงเรć กćรทํćแคมเปญนี้จึงมี
ĂąไรĀลćยĂยํćงที่ทํćใĀ๎เรćปรąĀลćดใจกĆบกรąแÿตĂบรĆบพĂÿมคüร” (ปณชĆย Ăćรีเพ่ิมพร, 2561) 
จćกคüćมÿํćเร็จในกćรนํćดนตรีมćใช๎เป็นเครื่ĂงมืĂในกćรÿื่ĂÿćรกćรตลćดขĂงแลคตćซĂย ทĆ้งกćรทํć
เพลงปรąกĂบโฆþณćแลąเลืĂกýิลปินที่มีตĆüตนตรงกĆบตรćÿินค๎ćมćเป็นพรีเซนเตĂร๑ ยิ่งตĂกย้ํć
ปรąÿิทธิภćพขĂงกćรใช๎กćรตลćดผํćนดนตรีเพ่ืĂÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ć  
  

                                           
1 กćชćปĂง Āมćยถึง ชื่Ăเรียกÿินค๎ć Capsule Toy ขĂงบริþĆท BANDAI ซึ่งทํćเป็นตู๎จํćĀนํćย

แคปซูลĂĆตโนมĆติที่ภćยในบรรจุขĂงเลํน (Chagapon, 2558) 
2 โĂตą ĀรืĂโĂตćคุ Āมćยถึง คนที่ชื่นชĂบในÿิ่งใดÿิ่งĀนึ่งมćก ๆ แลąคํćนี้ก็มĆกจąถูกนํćมćใช๎

เüลćพูดถึงคนที่ชื่นชĂบ AKB48 ĀรืĂ BNK48 ĂยูํบํĂยครĆ้ง แตํคํćüํćโĂตąนĆ้นไมํใชํชื่ĂแฟนคลĆบขĂง
ýิลปินโดยตรง เĀมืĂนขĂงüงเคป๊ĂปĀรืĂýิลปินตํćงชćติĂ่ืน ๆ (Sanook, 2560) 

3 โĂชิ Āมćยถึง กćรชื่นชĂบแลąÿนĆบÿนุนÿมćชิกในüง BNK48 ซึ่งมีคํćเรียกที่แตกตํćงกĆน
ĂĂกไปตćมลĆกþณąคüćมชื่นชĂบ เชํน คćมิโĂชิ ตĆนโĂชิ เป็นต๎น (Sanook, 2560) 
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ภาพที่ 1.5  ศิลปินวง BNK48 พรีเซนเตอร์ของแลคตาซอยในปี พ.ศ. 2561. จาก  “แลคตาซอย 5 

บาท + BNK48 ความสุขเต็มกล่อง”, โดย Lactasoy, 2018, https://www.youtube.com/ 

watch?v =UIqgkT9_e9Y 

 

นอกจากนี้ยังมีตราสินค้าอื่น ๆ ที่ใช้ดนตรีเป็นหนึ่งในเครื่องมือสื่อสารทางการตลาด 
อาท ิแบรนด์รถยนต์ โตโยต้า ร่วมกับ ดา เอ็นโดรฟิน และจีเอ็มเอ็ม แกรมมี ่ผลิตเพลง “ยิ่งรู้จัก ยิ่งรัก

เธอ” เผยแพร่เนื่องในโอกาสฉลองครบรอบ 50 ปีโตโยต้า หรือเพลง “มีเธอทุกวันก็โอน”ิ ซึ่งเป็น

แคมเปญโปรโมท บัตรเครดิต SCB JCB PLATINUM ผลิตภัณฑ์ใหม่ของธนาคารไทยพาณิชย์ ที่ได้

ศิลปินชื่อดังอย่าง ทอย (The TOYS) ธันวา บุญสูงเนิน มาแต่งเนื้อร้องและขับร้องร่วมกับดีเจโอโน ่

(DJ ONO) และพิมฐา (Pimtha) เน็ตไอดอลขวัญใจวัยรุ่นที่มียอดผู้ติดตามในสื่อสังคมออนไลน์สูงถึง 

3.5 ล้านคน นับว่าเป็นใช้การตลาดผ่านดนตรี ในรูปแบบของการสร้างผลงานเพลงใหม่ ๆ ที่สื่อสาร

บอกเล่าตัวตนและคุณค่าของแบรนด์ รวมถึงอรรถประโยชน์ของสินค้าและบริการนั้น ๆ รวมถึงการ
เป็นผู้สนับสนับหลักในการจัดคอนเสิร์ต เทศกาลดนตรีประจำปี หรือแม้แต่การแข่งขันประกวด      

วงดนตรี เพื่อเปิดโอกาสให้ลูกค้าหรือผู้บริโภคเป็นฝ่ายที่ได้ แสดงความสามารถในการสร้างสรรค์

ผลงานทางดนตร ีเช่น โค้ก มิวสิก อวอร์ด (Coke Music Awards) การประกวดวงดนตรีที่ให้ทั้งเงิน

รางวัลและโอกาสในเป็นศิลปินในวงการดนตรี เป็นต้น 
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ภาพที่ 1.6  แคมเปญโปรโมทบĆตรเครดิต SCB JCB PLATINUM ขĂงธนćคćรไทยพćณิชย๑. จćก   
มีเธอทุกüันก็โอนิ ซิงเกิ้ลÿุดเอ็กซ์คลูซีฟ, โดย Joox, 2562, https://www.joox.com/th/article/ 
2795 

 
จćกกรณีýึกþćที่กลํćüถึงในข๎ćงต๎นจąเĀ็นได๎üํć ตรćÿินค๎ćĀลćกĀลćยปรąเภททĆ้ง

Ăุปโภคแลąบริโภคในปรąเทýไทย มีกćรใช๎กćรตลćดผํćนดนตรีเพ่ืĂÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ćมćกขึ้น 
แลąยĆงมีแนüโน๎มที่จąเติบโตĂยํćงตํĂเนื่Ăงจćกกćรใช๎กćรตลćดผํćนดนตรีในรูปแบบขĂงกćรบูรณćกćร 
ซึ่งไมํเพียงแตํต๎Ăงกćรจąเชื่Ăมโยงดนตรีเข๎ćกĆบคüćมÿนใจขĂงผู๎บริโภคเทํćนĆ้น แตํยĆงเปิดโĂกćÿใĀ๎
ผู๎บริโภคได๎เข๎ćมćมีÿํüนรํüมในกćรผลิตผลงćนเพลง ĀรืĂเป็นÿํüนĀนึ่งขĂงกćรÿื่Ăÿćรกćรตลćด
Ăยํćงเชํน กรณี โĂตąกĆบกćชćปĂง เป็นต๎น  

นĆบüํć กćรตลćดผํćนดนตรีเป็นเครื่ĂงมืĂในกćรÿื่Ăÿćรกćรตลćดที่มีปรąÿิทธิภćพ 
ÿćมćรถเข๎ćถึงกลุํมคนได๎ทุกเพýทุกüĆย แตํในปัจจุบĆนกลĆบยĆงไมํมีข๎Ăมูลที่เกี่ยüกĆบกćรýึกþćในเรื่ĂงขĂง
กćรตลćดผํćนดนตรีเพ่ืĂÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ćในปรąเทýไทยเทํćไĀรํนĆก จึงเป็นเĀตุใĀ๎ผู๎üิจĆยÿนใจที่
จąýึกþćเปรียบเทียบคüćมแตกตํćงขĂงกćรตลćดผํćนดนตรีเพ่ืĂÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ćในยุคÿื่Ă
ดĆ้งเดิมแลąÿื่ĂใĀมํ ตลĂดจนขĆ้นตĂนแลąกลยุทธ๑กćรใช๎กćรตลćดผํćนดนตรีเพ่ืĂÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรć
ÿินค๎ć เพ่ืĂเป็นกćรÿร๎ćงĂงค๑คüćมรู๎ใĀมํ ๆ ใĀ๎กĆบแüดüงกćรÿื่Ăÿćรกćรตลćด แลąเป็นแĀลํงข๎Ăมูล
ÿํćĀรĆบผู๎ที่ต๎Ăงกćรýึกþćเกี่ยüกĆบกćรตลćดผํćนดนตรีปรąกĂบกĆบĂงค๑กรธุรกิจคํćยเพลงÿćมćรถนํćไป
ปรąยุกต๑ใช๎ได๎ตํĂไป  
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1.2 ปัญĀาน าüิจัย 

 
1. กćรตลćดผํćนดนตรีในยุคÿื่ĂดĆ้งเดิมแลąÿื่ĂใĀมํมีคüćมแตกตํćงกĆนĂยํćงไร 
2. ขĆ้นตĂนกćรใช๎กćรตลćดผํćนดนตรีเพ่ืĂÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ćเป็นĂยํćงไร 
3. กลยุทธ๑กćรใช๎กćรตลćดผํćนดนตรีเพ่ืĂÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ćเป็นĂยํćงไร 
 

1.3 üัตถุประÿงค์ของการüิจัย 

 
1. เพ่ืĂýึกþćเปรียบเทียบคüćมแตกตํćงขĂงกćรตลćดผํćนดนตรีเพ่ืĂÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรć

ÿินค๎ćในยุคÿื่ĂดĆ้งเดิมแลąÿื่ĂใĀมํ 
2. เพ่ืĂýึกþćขĆ้นตĂนกćรใช๎กćรตลćดผํćนดนตรีเพ่ืĂÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ć 
3. เพ่ืĂýึกþćกลยุทธ๑กćรใช๎กćรตลćดผํćนดนตรีเพื่Ăÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ć 
 

1.4 ขอบเขตของการüิจัย 

 
กćรค๎นคü๎ćĂิÿรąครĆ้งนี้มุํงýึกþćเปรียบเทียบคüćมแตกตํćงขĂงกćรตลćดผํćนดนตรีเพ่ืĂ

ÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ćในยุคÿื่ĂดĆ้งเดิมแลąÿื่ĂใĀมํ ขĆ้นตĂนกćรใช๎ แลąกลยุทธ๑กćรใช๎กćรตลćดผํćน
ดนตรีเพ่ืĂÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ć ด๎üยüิธีกćรÿĆมภćþณ๑แบบเจćąลึก (In-depth Interview) นĆกüิชćกćร
แลąนĆกüิชćชีพซึ่งมีปรąÿบกćรณ๑ในกćรใช๎กćรตลćดผํćนดนตรี รąยąเüลćในกćรเก็บข๎Ăมูลเริ่มตĆ้งแตํ
üĆนที่ 20 พฤþภćคม – 24 กรกฎćคม 2562 
 

1.5 นิยามýัพท์ท่ีเกี่ยüข้อง 
 

การตลาดผ่านดนตรี (Music Marketing) Āมćยถึง กćรตลćดปรąเภทĀนึ่งที่ÿćมćรถ
เชื่ĂมโยงกĆบผู๎บริโภคผํćนทćงĂćรมณ๑คüćมรู๎ÿึกได๎ โดยใช๎ดนตรีเป็นตĆüกลćงในกćรÿื่Ăÿćรเพ่ืĂเข๎ćถึง
กลุํมเป้ćĀมćยขĂงÿินค๎ćแลąบริกćร ซึ่งÿćมćรถใช๎ในกćรÿื่Ăÿćรเพ่ืĂÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ć ÿร๎ćง
ภćพลĆกþณ๑ ĂีกทĆ้งยĆงÿćมćรถเพ่ิมยĂดขćยใĀ๎กĆบÿินค๎ćแลąบริกćรได๎ โดยใช๎กćรตลćดผํćนดนตรีใน
รูปแบบตํćง ๆ Ăćทิ กćรทํćจิงเกิ้ล (Jingles) กćรแตํงเพลงขึ้นมćใĀมํ (Branded Songs) กćรนํćเพลงเกํć
กลĆบมćทํćใĀมํด๎üยüิธีกćรทćงดนตรีตํćง ๆ (Remake & Cover) กćรเลืĂกýิลปินมćเป็นแบรนด๑ 
แĂมบćÿเดĂร๑ขĂงÿินค๎ćแลąบริกćร (Artist as Ambassador) กćรเป็นผู๎ÿนĆบÿนุนĀลĆกใĀ๎กĆบคĂนเÿิร๑ต
ขĂงýิลปิน (Sponsorship) แลąกิจกรรมกćรตลćดผํćนดนตรีĂ่ืน ๆ (Event Music Marketing)  
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ซึ่งกćรตลćดผํćนดนตรีมีคüćมÿćมćรถในกćรÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ จดจํć รąลึกได๎ ซึ่งÿํงผลตํĂกćรตĆดÿินใจซื้Ă 
แลąนํćไปÿูํกćรเป็นตรćÿินค๎ćแรกในใจผู๎บริโภคได๎ นĂกจćกนี้ในตํćงปรąเทýยĆงมีกćรใช๎คํćüํć มิüÿิก
แบรนด์ดิ้ง (Music Branding) ซึ่งมีคüćมĀมćยเชํนเดียüกĆบกĆบกćรตลćดผํćนดนตรี (Music 
Marketing) ในปรąเทýไทย โดยเป็นกćรใช๎ดนตรีเพ่ืĂÿร๎ćงĂĆตลĆกþณ๑ใĀ๎กĆบตรćÿินค๎ćแลąบริกćร 
เชํนเดียüกĆบกćรใช๎โลโก๎เพ่ืĂÿื่ĂถึงตรćÿĆญลĆกþณ๑ด๎ćนภćพขĂงÿินค๎ćแลąบริกćร มิüÿิกแบรนด๑ดิ้งก็คืĂ 
ดนตรีที่เป็นÿĆญลĆกþณ๑ด๎ćนเÿียงขĂงÿินค๎ćแลąบริกćร 

การตลาดผ่านดนตรีในยุคÿื่อดั้งเดิม (Traditional Media) Āมćยถึง กćรตลćดผํćน
ดนตรีในชํüงยุค 90 ĀรืĂในชํüงปี ค.ý. 1990 - 2004 กํĂนที่จąเกิดเฟซบุ๏กในปี ค.ý. 2004 แลąยูทูบ 
ในปี ค.ý. 2005 ÿื่Ăที่ทรงĂิทธิพลในยุคนĆ้นคืĂ ÿื่Ăปรąเภทÿื่Ăแพรํภćพแลąกรąจćยเÿียง (Broadcast 
Media) ได๎แกํ üิทยุแลąโทรทĆýน๑ ÿื่Ăÿิ่งพิมพ๑ (Print Media) Ăćทิ ĀนĆงÿืĂพิมพ๑ นิตยÿćร แลąÿื่ĂนĂก
บ๎ćนแบบเกํć (Out-of-home Media) เชํน ป้ćยบิลบĂร๑ด แผํนพĆบ ป้ćยปรąกćýข๎ćงทćงตํćง ๆ ซึ่งเป็น
กćรÿื่Ăÿćรแบบทćงเดียü (One Way Communication) ผู๎ÿํงÿćรแลąผู๎รĆบÿćรไมํÿćมćรถโต๎ตĂบกĆน
ได๎ ÿินค๎ćแลąบริกćรตํćง ๆ จึงมีกćรใช๎กćรตลćดผํćนดนตรีเพ่ืĂÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ćในรูปแบบขĂง
คĂนเทนต๑พ้ืนฐćน (Basic Content) ซึ่งÿร๎ćงจćกĂงค๑ปรąกĂบ 3 Ăยํćง คืĂ ýิลปิน (Artist) เพลง 
(Music) แลąกิจกรรม (Activations) ซึ่งจąใช๎คüบคูํไปกĆบÿื่ĂดĆ้งเดิมที่ทรงĂิทธิพลในยุคนĆ้น 

การตลาดผ่านดนตรีในยุคÿื่อใĀม่ (New Media) Āมćยถึง กćรตลćดผํćนดนตรีในยุค
ที่ĂินเทĂร๑เน็ตเริ่มเข๎ćมćมีบทบćทตํĂกćรÿื่ĂÿćรแลąüิถีชีüิตขĂงมนุþย๑ ซึ่งผู๎ýึกþćได๎กํćĀนดชํüงเüลć
ขĂงกćรตลćดผํćนดนตรีในยุคÿื่ĂใĀมํจćกกćรเกิดข้ึนขĂงเฟซบุ๏ก ในปี ค.ý. 2004 จนถึงปัจจุบĆนปี ค.ý. 
2019 โดยคุณลĆกþณąÿํćคĆญขĂงÿื่ĂใĀมํเป็นกćรÿื่ĂÿćรแบบÿĂงทćง (Two Way Communication) ที่
ผู๎ÿํงÿćรแลąผู๎รĆบÿćรÿćมćรถโต๎ตĂบกĆนได๎ ĂีกทĆ้งผู๎รĆบÿćรยĆงÿćมćรถÿลĆบĀน๎ćที่มćเป็นผู๎ÿร๎ćงคĂนเทนต๑
ĀรืĂผู๎ÿํงÿćรได๎Ăีกด๎üย (User Generated Content) ซึ่งรูปแบบกćรตลćดผํćนดนตรีในยุคÿื่ĂใĀมํมćจćก
กćรคิดตํĂยĂดจćกคĂนเทนต๑พ้ืนฐćน โดยเป็นคĂนเทนต๑ที่ÿร๎ćงจćกĂงค๑ปรąกĂบตํćง ๆ ในกรąบüนกćร
ทํćงćนด๎ćนดนตรี (Content based on Music Production Process) ซึ่งใช๎คüบคูํไปกĆบÿื่ĂใĀมํ 
โดยที่รูปแบบขĂงคĂนเทนต๑พื้นฐćน ซึ่งÿร๎ćงจćกĂงค๑ปรąกĂบ 3 Ăยํćง คืĂ เพลง ýิลปิน แลąกิจกรรม 
ยĆงคงมีกćรใช๎ĂยูํในปัจจุบĆนแลąเป็นĀนึ่งในรูปแบบกćรตลćดผํćนดนตรีในยุคÿื่ĂใĀมํด๎üย 

การรับรู้ตราÿินค้า (Brand Awareness) Āมćยถึง กรąบüนกćรรĆบรู๎ขĂงผู๎บริโภคที่
เกิดจćกกćรตีคüćมÿćรที่ตรćÿินค๎ćตํćง ๆ ÿื่ĂÿćรมćยĆงผู๎บริโภค เพ่ืĂใĀ๎เกิดกćรรู๎จĆก จดจํć แลąรąลึก
ได๎ ตลĂดจนÿćมćรถแยกแยąแลąรąบุคüćมแตกตํćงขĂงÿินค๎ćĀรืĂบริกćรนĆ้น ๆ ได๎ ซึ่งกćรรĆบรู๎ตรć
ÿินค๎ćจąมีĂิทธิพลตํĂกรąบüนกćรตĆดÿินใจซื้ĂขĂงผู๎บริโภคได๎ก็ตํĂเมื่ĂกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ćขĂงผู๎บริโภค
ĂยูํในรąดĆบที่ÿćมćรถรąลึกถึงตรćÿินค๎ćนĆ้น ๆ ได๎ เมื่Ăมีคüćมต๎Ăงกćรซื้Ăÿินค๎ćแลąบริกćร ผู๎บริโภค
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จะต้องนึกถึงตราสินค้านั ้น ๆ เป็นอันดันต้น ๆ ของการพิจารณาคัดเลือก (Consideration Set) 

ในกระบวนการตัดสินใจซื้อของผู้บริโภค 
การสร้างการรับรู้ตราสินค้า หมายถึง การทำให้ผู้บริโภคที่ยังไม่เคยรู้จักตราสินค้านั้น ๆ 

มาก่อน ได้รู้จักสินค้าและบริการ หรือเป็นการสื่อสารเพื่อตอกย้ำการรับรู้ตราสินค้า เพื่อให้ผู้บริโภค

จดจำและระลึกได้ โดยใช้การสื่อสารทางการตลาด อาท ิการโฆษณาประชาสัมพันธ ์การจัดกิจกรรม

ส่งเสริมการตลาดในรูปแบบต่าง ๆ ซึ่งการสร้างรับรู้ตราสินค้าถือเป็นจุดเริ่มต้นในการที่ตราสินค้านั้น ๆ 
จะเข้าไปอยู่ในใจของผู้บริโภค หากผู้บริโภคสามารถจดจำและระลึกถึงตราสินค้าในขณะที่มีความ

ต้องการซื้อได้ แสดงว่าตราสินค้านั้นมีความน่าเชื่อถือและมีคุณภาพจนสามารถทำให้ผู้บริโภคมีความ

มั่นใจและคงอยู่ในใจของผู้บริโภค  

ขั้นตอนการใช้การตลาดผ่านดนตรี หมายถึง กระบวนการดำเนินงานในการใช้
การตลาดผ่านดนตรีเพื่อสร้างการรับรู้ตราสินค้า ซึ่งประกอบไปด้วย 3 ขั้นตอนหลัก ได้แก่ ขั้นตอนการ

เตรียมงาน (Pre-Production) มี 7 ขั้นตอนย่อย ได้แก่ 1) การกำหนดวัตถุประสงค์ 2) การกำหนด

กลุ่มเป้าหมาย 3) การปรึกษาผู้เชี่ยวชาญด้านการตลาดผ่านดนตรี 4) การออกแบบการสื่อสารโดยใช้

การตลาดผ่านดนตร ี5) การเลือกศิลปินที่เหมาะสมกับแบรนด์ 6) การวางแผนการใช้สื่อในการโฆษณา
ประชาสัมพันธ ์7) การกำหนดขอบเขตของการทำการตลาดผ่านดนตรี ขั้นตอนการผลิตผลงาน 

(Production) มี 1 ขั้นตอนย่อย ได้แก่ 8) การผลิตผลงานการตลาดผ่านดนตรี และขั้นตอนหลังการ

ผลิตผลงาน (Post-Production) มี 2 ขั้นตอนย่อย ได้แก่ 9) กลยุทธ์การตลาดผ่านดนตรีในสื่อสังคม
ออนไลน์ 10) การวัดผลตอบรับ  

กลยุทธ์การใช้การตลาดผ่านดนตรี หมายถึง วิธีการหรือเทคนิคในการบริหารจัดการให้

ก ิจกรรมทางการตลาดของสินค้าและบริการที่เล ือกใช้การตลาดผ่านดนตรีมาเป็นเครื่องมือใน          

การสื่อสารเพื่อสร้างการรับรู้ตราสินค้าหรือเพื่อการสื่อสารในวัตถุประสงค์อื่น ๆ ประสบผลสำเร็จ เป็น
การสื่อสารที่มีประสิทธิภาพ ได้รับผลตอบรับที่ดีจากผู้บริโภค 

 

1.6 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

 

1. ผู้ประกอบการและนักการตลาดสามารถนำข้อมูลที่ได้ไปใช้ในการวางแผนจัดทำ
กิจกรรมส่งเสริมการตลาดผ่านดนตรีของสินค้าและบริการต่าง ๆ ได้ 

2. เพื่อเป็นแหล่งข้อมูลสำหรับผู้ที่ต้องการศึกษาเกี่ยวกับการตลาดผ่านดนตรี และ
องค์กรธุรกิจค่ายเพลงสามารถนำไปประยุกต์ใช้ได้ต่อไป 
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บทที่ 2 
แนüคิด ทฤþฎี และงานüจัิยที่เกี่ยüข้อง 

 

ในกćรýึกþćเรื่Ăง กćรใช๎กćรตลćดผํćนดนตรีเพ่ืĂÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ć มีแนüคิด 
ทฤþฎี แลąงćนüิจĆยที่เกี่ยüข๎Ăง ดĆงนี้ 

2.1 ทฤþฎีเทคโนโลยีÿื่Ăÿćรเป็นตĆüกํćĀนด 
2.2 แนüคิดกćรÿื่Ăÿćรกćรตลćด 
2.3 แนüคิดเก่ียüกĆบกćรตลćดผํćนดนตรี (Music Marketing) 
2.4 แนüคิดเก่ียüกĆบกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ć (Brand Awareness) 
2.5 งćนüิจĆยที่เกี่ยüข๎Ăง 

 

2.1 ทฤþฎีเทคโนโลยีÿื่อÿารเป็นตัüก าĀนด 
  

คüćมก๎ćüĀน๎ćทćงเทคโนโลยีĂยํćงไร๎ขีดจํćกĆดในปัจจุบĆน ÿํงผลกรąทบโดยตรงตํĂ
พĆฒนćกćรÿื่ĂÿćรขĂงคนทุกคนในÿĆงคม ทฤþฎีกćรÿื่Ăÿćรในยุคนี้จึงต๎Ăงÿร๎ćงขึ้นจćกเงื่Ăนไขแลą
ปัจจĆยที่มีเทคโนโลยีเป็นตĆüกํćĀนดทิýทćง 

กลุํมแนüคิดทฤþฎีเทคโนโลยีเป็นตĆüกํćĀนด จĆดได๎üํćเป็นปีกĀนึ่งขĂงกลุํมเýรþฐýćÿตร๑
กćรเมืĂงที่ÿนใจüิเครćąĀ๑พลĆงกćรผลิตในÿํüนเÿี้ยüที่เป็นคüćมก๎ćüĀน๎ćทćงเทคโนโลยีแลąเมื่Ăนํćมć
ปรąยุกต๑ใช๎ในแüดüงÿื่Ăมüลชนก็จąĀมćยถึงคüćมก๎ćüĀน๎ćขĂงเทคโนโลยีกćรÿื่ĂÿćรทĆ้งĀลćย 
(Communication Technology) (กćญจนć แก๎üเทพ, 2552, น. 104) 

แนüทćงกćรýึกþćเทคโนโลยีกćรÿื่ĂÿćรกĆบÿĆงคมนĆ้น ÿćมćรถพิจćรณćดูได๎ใน 2 มุมมĂง
ตćมแบบแผนภูมิข๎ćงลํćงนี้ 
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ภาพที่ 2.1  แบบจํćลĂงแนüคิดเกี่ยüกĆบแนüทćงกćรýึกþćเทคโนโลยีกćรÿื่ĂÿćรกĆบÿĆงคม. จćก  
ÿื่อÿารมüลชน:ทฤþฎีและแนüทางการýึกþา (น. 104), โดย กćญจนć แก๎üเทพ, 2552, กรุงเทพĄ: 
ภćพพิมพ๑. 
 

แนüคิดในแบบแรก (A) นĆ้น จąตĆ้งคํćถćมüํć เมื่Ăเทคโนโลยีทćงกćรÿื่Ăÿćรได๎เปลี่ยนแปลงไป
จąÿร๎ćงผลกรąทบĂąไรใĀ๎เกิดขึ้นกĆบรąดĆบÿĆงคม ÿถćบĆน แลąปัจเจกบุคคลบ๎ćง แนüคิดนี้เป็นพ้ืนฐćน
ขĂงกลุํม Technology Determinism โดยแท๎  เพรćąมีคüćมเชื่Ăüํćเทคโนโลยีเป็นตĆüÿćเĀตุĀลĆก 
(Prime Mover) ในกćรขĆบเคลื่Ăนคüćมเปลี่ยนแปลงใĀ๎เกิดÿํüนĂื่น ๆ  

แนüคิดในแบบจํćลĂงแบบ (B) นĆ้น จąตĆ้งคํćถćมในทćงกลĆบกĆนüํć ภćยใต๎เงื่ĂนไขขĂง
กćรเปลี่ยนแปลงทćงÿĆงคมĂąไรบ๎ćงที่จąเป็นตĆüกํćเนิดแกํคüćมเจริญก๎ćüĀน๎ćทćงเทคโนโลยีแบบตํćง 
ๆ แนüคิดที่ÿĂงนี้จąมĂงüํćเงื่ĂนไขÿĆงคมนĆ้นจąเป็นตĆüÿćเĀตุĀลĆก ÿํüนกćรพĆฒนćเทคโนโลยีนĆ้นจą
กลćยมćเป็นผลลĆพธ๑ ทĆ้งนี้ĀćกแยกขĆ้นตĂนขĂงกćรพĆฒนćเทคโนโลยีĂĂกเป็น 2 จĆงĀüą คืĂขĆ้นตĂน
ขĂงกćรปรąดิþฐ๑ค๎นคü๎ćทดลĂง ซึ่งมĆกเป็นงćนขĂงนĆกüิทยćýćÿตร๑ĀรืĂกลุํมผู๎รู๎ผู๎เชี่ยüชćญ กĆบขĆ้นตĂน
ในกćรนํćเĂćผลงćนทćงüิทยćýćÿตร๑มćใช๎ในÿĆงคมüงกü๎ćง ทĆ้งÿĂงขĆ้นตĂนนĆ้นตํćงก็ถูกกํćĀนดมćจćก
คüćมจํćเป็น คüćมต๎Ăงกćร แลąกฎรąเบียบขĂงÿĆงคม  

ดĆงที่กลํćüมćแล๎üüํć ในที่นี้เรćจąใĀ๎คüćมÿนใจกĆบกลุํมนĆกทฤþฎีแนüเทคโนโลยีกํćĀนด 
ซึ่ง McQuail (1994, Ă๎ćงถึงใน กćญจนć แก๎üเทพ, 2552, น. 105) ได๎ปรąมüลคุณลĆกþณąเดํน ๆ 
ขĂงแนüคิดทฤþฎีขĂงกลุํมนี้ดĆงนี้  

1) เทคโนโลยีกćรÿื่Ăÿćรเป็นพื้นฐćนขĂงทุกÿĆงคม 
2) เทคโนโลยีแตํลąชนิดก็จąเĀมćąÿมกĆบรูปแบบโครงÿร๎ćงÿĆงคมแตํลąĂยํćง 
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3) ขĆ้นตĂนขĂงกćรผลิตแลąกćรใช๎เทคโนโลยีกćรÿื่Ăÿćรจąเป็นตĆüนํćใĀ๎เกิดกćร
เปลี่ยนแปลงขĂงÿĆงคม 

4) กćรปฏิüĆติเปลี่ยนแปลงเทคโนโลยีกćรÿื่ĂÿćรในแตํลąครĆ้งจąทํćใĀ๎เกิดกćรปฏิüĆติ
เปลี่ยนแปลง ÿĆงคมตćมมćเÿมĂ 

นĆกทฤþฎีคนÿํćคĆญขĂงกลุํมทฤþฎีเทคโนโลยีเป็นตĆüกํćĀนดแĀํงÿํćนĆก Toronto มีĂยูํ 
2 ทํćนคืĂ Innis แลą McLuhan ซึ่งถึงแม๎üํćจąÿนใจĂิทธิพลขĂงเทคโนโลยีเĀมืĂนกĆน แตํทĆ้งÿĂงทํćน
ก็มีทĆýนąพ้ืนฐćนตํĂเทคโนโลยีแตกตํćงกĆนĂยํćงÿิ้นเชิง กลํćüคืĂ Innis (Ă๎ćงถึงใน กćญจนć แก๎üเทพ, 
2552, น. 108) มĂงüํćพĆฒนćกćรที่ก๎ćüĀน๎ćขĂงเทคโนโลยีกćรÿื่ĂÿćรนĆ้นเป็นไปเพ่ืĂชํüยรĆกþć
ลĆกþณąโครงÿร๎ćงĂํćนćจที่ล๎ćĀลĆง เพรćąเป็นĂํćนćจที่รüมýูนย๑Ăยูํในคนกลุํมเล็ก ๆ กลุํมเดียü ในขณą
ที่ McLuhan (Ă๎ćงถึงใน กćญจนć แก๎üเทพ, 2552, น. 110) ÿนใจüํćคüćมก๎ćüĀน๎ćขĂงเทคโนโลยี
กćรÿื่Ăÿćรได๎ชํüยขยćยปรąÿบกćรณ๑ĂĆนจํćกĆดขĂงปัจเจกบุคคลใĀ๎กü๎ćงขüćงĂĂกไปมćกขึ้นทุกที ทĆ้ง
ในแงํมิติขĂงกćลą (รüดเร็üขึ้น) แลąเทýą (ไร๎พรมแดนแลąเĂćชนąรąยąทćงมćกขึ้น) ÿํćĀรĆบคüćม
ÿนใจเรื่Ăงÿื่ĂกĆบปรąÿบกćรณ๑ขĂงมนุþย๑นĆ้นจุดเดํนขĂง McLuhan Ăยูํที่ เขćไมํÿนใจüํć “คนเรćมี
ปรąÿบกćรณ๑กĆบĂąไร” (What We Experience) แตํกลĆบÿนใจüํć “คนเรćมีปรąÿบกćรณ๑Ăยํćงไร” (How 
We Experience) Āćกพูดในภćþćกćรÿื่Ăÿćรก็คืĂ McLuhan ไมํได๎ÿนใจ “เนื้ĂĀćขĂงขํćüÿćร” 
(Content) Āćกแตํÿนใจ “รูปแบบขĂงÿื่Ă” (Form/Media) ดĆงที่Ăยูํในข๎ĂÿรุปÿĆ้น ๆ ขĂงเขćที่üํć 
“เพียงแคํตĆüÿื่Ăก็เป็นÿćรแล๎ü” (Medium Is The Message) เนื่Ăงจćก McLuhan คิดüํć เพียงแคํ
กćรเปลี่ยนตĆüÿื่ĂเทํćนĆ้น ก็จąÿร๎ćงผลกรąทบใĀ๎เกิดกćรเปลี่ยนแปลงกĆบปรąÿบกćรณ๑ขĂงมนุþย๑แล๎ü  

จćกแนüคิดขĂง Everett Rogers (Ă๎ćงถึงใน กćญจนć แก๎üเทพ, 2552, น. 112-114) 
ในฐćนąที่เป็นนĆกนิเทýýćÿตร๑แลąเป็นนĆกคิดกลุํมเทคโนโลยีเป็นตĆüกํćĀนดĂยํćงแบบĂํĂน ๆ (Soft 
Technology Determinism) เขćมีคüćมคิดพ้ืนฐćนüํć “ปัจจĆยด๎ćนเทคโนโลยีกćรÿื่Ăÿćร บüกผÿมกĆบ
ปัจจĆยĂ่ืน ๆ จąรüมตĆüกĆนเป็นÿćเĀตุแĀํงกćรเปลี่ยนแปลงตํćง ๆ ในÿĆงคม” กลํćüคืĂ Rogers เĀ็นüํć
เทคโนโลยีกćรÿื่Ăÿćรเป็นปัจจĆยĀลĆกที่ÿํćคĆญĂยํćงยิ่งขĂงกćรเปลี่ยนแปลงÿĆงคม แตํทüํ ćปัจจĆยตĆüนี้
ต๎ĂงทํćงćนรํüมไปกĆบปัจจĆยตĆüĂ่ืน ๆ เขćได๎ค๎นคü๎ćคุณลĆกþณąÿํćคĆญขĂงÿื่ĂใĀมํ ๆ (New Media) 
เชํน คĂมพิüเตĂร๑ โดยเปรียบเทียบกĆบคุณลĆกþณąขĂงรูปแบบกćรÿื่ĂÿćรĂยํćงเดิม ๆ ที่มีĂยูํ คืĂกćร
ÿื่ĂÿćรรąĀüํćงบุคคลแลąกćรÿื่Ăÿćรมüลชนไü๎ ดĆงตćรćง 2.1 
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ตćรćงที ่2.1 
การเปรียบเทียบÿื่อประเภทต่าง ๆ ของ E. Rogers 

ลĆกþณąชํĂงทćง 
ขĂงÿื่Ă 

กćรÿื่Ăÿćรแบบ 
รąĀüํćงบุคคล 

กćรÿื่ĂÿćรแบบใĀม ํ
(ÿื่ĂรąĀüํćงบุคคล 
ที่มีเครื่ĂงมืĂชํüย ) 

ÿื่Ăÿćรมüลชน 

1. กćรไĀลขĂง
ขํćüÿćร 

จćกผู๎ÿํงคนเดียüÿูํผูร๎Ćบ 2 – 
3 คน 

จćกผู๎ÿํงĀลćยคนÿูํผูร๎ĆบĀลćย
คน 

จćกผู๎ÿํงคนเดียüÿูํผูร๎Ćบ 
จํćนüนมĀćýćล 

2. คüćมรู๎ที่แĀลํงผูÿ๎ํง
มีตํĂผูร๎Ćบ 

ผู๎ÿํงมีคüćมรู๎ตํĂผู๎รĆบÿćรใน
ฐćนąปัจเจกคนĀนึ่ง 

ผู๎ÿํงÿćรมีคüćมรู๎Ăยํćงมćก
ตํĂผู๎รĆบÿćร เนื่Ăงจćกรąบบ 

interactivity 

ผู๎ÿํงÿćรที่ทํćงćนĂยูํในĂงค๑กร
ÿื่Ăแทบจąไมํมีคüćมรู๎เรื่Ăง 

ผู๎รĆบÿćรเลย 
3. กćรแบํงปรąเภท
ผู๎รĆบÿćร 

ÿูงมćก 
(เป็นรćยบุคคล) 

ÿูงมćก 
(เป็นรćยบุคคล) 

ต่ํćมćก (เพรćąขํćüÿćรเดยีüกĆน
จąถูกถํćยทĂดใĀ๎ ทุกคน) 

4. รąดĆบขĂงกćรตĂบ
โต๎ (interactivity) 

ÿูง ÿูง ต่ํć 

5. ปฏิกิริยćป้ĂนกลĆบ 

มีมćกแลąฉĆบพลĆน 
มีบ๎ćงแตํก็ยĆงมีข๎ĂจํćกĆด

ĂćจจąฉĆบพลĆนĀรืĂต๎ĂงรĂ 
มีข๎ĂจํćกĆดมćก 
แลąลćํช๎ćมćก 

6. ýĆกยภćพที่จąเก็บ
ขํćüÿćร 

ต่ํć ÿํüนใĀญํจąÿูงมćก บćงÿื่ĂĂćจจąต่ํć เชํน üิทยุ แตํ
บćงÿื่ĂĂćจจąÿูง เชํน ĀนĆงÿืĂ 

7. ปรąเภทขĂง
เนื้ĂĀć 

เน๎นĀนĆกไปทćงเรื่ĂงÿĆงคม 
- Ăćรมณ๑ 

ไมํคํĂยเน๎นเรื่Ăง 
ÿĆงคม – Ăćรมณ๑ 

แตํจąเน๎นเรื่Ăง กćรงćน 

ไมํคํĂยเน๎นเรื่Ăง 
ÿĆงคม - Ăćรมณ๑ 

8. ลĆกþณąĂüĆจน
ภćþć 

มีกćรใช๎ĂüĆจนภćþćĂยํćง
มćก 

ÿื่ĂใĀมํบćงชนิดจąจĆดใĀ๎มี
กćรใช๎ĂüĆจนภćþć

คํĂนข๎ćงมćก 

ÿื่Ăมüลชนปรąเภทที่มĂงเĀ็น
ภćพจąมีกćรใช๎ĂüĆจนภćþć
มćก แตํถ๎ćเป็นÿื่ĂเÿยีงĂยํćง

เดียüก็จąไมมํ ี
9. กćรคüบคุมกćร
ไĀลขĂงกćรÿื่Ăÿćร 

ผู๎ÿื่ĂÿćรทĆ้ง 2 ฝ่ćย 
ÿćมćรถคüบคุม กćร

ÿื่Ăÿćรได๎ĂยํćงเทํćเทียมกĆน 

ผู๎ÿื่ĂÿćรทĆ้ง 2 ฝ่ćย ÿćมćรถ
คüบคุม กćรÿื่Ăÿćรได๎Ăยćํง

เทํćเทียมกĆน 

ผู๎รĆบÿćรจąไมํÿćมćรถ 
คüบคุมกćรÿื่Ăÿćรได ๎

10. ลĆกþณąคüćม
เป็นÿํüนตĆü 

ต่ํć ตćมปกตติ่ํć ÿูง 

ĀมายเĀตุ. จćก  ÿื่อÿารมüลชน:ทฤþฎีและแนüทางการýึกþา (น. 114), โดย กćญจนć แก๎üเทพ, 
2552, กรุงเทพĄ: ภćพพิมพ๑. 

Ref. code: 25616007010041JOU



 16 

Rogers (Ă๎ćงถึงใน กćญจนć แก๎üเทพ, 2552, น. 113) ได๎ค๎นคü๎ćคุณลĆกþณąขĂงÿื่Ă
ÿมĆยใĀมํ (New Media) ที่กํćลĆงเกิดขึ้นในปัจจุบĆนแลąชี้ใĀ๎เĀ็นüํćคุณลĆกþณąÿํćคĆญ ๆ ขĂงÿื่Ăแบบ
ใĀมํจąมีผลตํĂเนื่Ăงไปถึงกćรเปลี่ยนแปลงปรąÿบกćรณ๑ขĂงมนุþย๑ แลąกćรเปลี่ยนแปลงÿĆงคมนĆ้นมี
Ăยูํ 3 ปรąกćร  

1. ลĆกþณą Interactivity ขĂงÿื่Ă แตํเดิมนĆ้นคุณÿมบĆติที่จąตĂบโต๎กćรÿื่ĂÿćรรąĀüํćง 
2 ฝ่ćยนĆ้น จąมีĂยูํแตํเฉพćąในกćรÿื่ĂÿćรรąĀüํćงบุคคลแบบเผชิญĀน๎ćเทํćนĆ้น (Face-To-Face 
Communication) Āćกเริ่มมีกćรใช๎ÿื่Ăกลćงแบบใดเข๎ćมćเกี่ยüข๎Ăง ลĆกþณą “ตĂบโต๎ĂยํćงฉĆบพลĆน
ทĆนที” จąÿูญĀćยไป แตํÿื่ĂในÿมĆยใĀมํ เชํน กćรใช๎ E-Mail ĀรืĂ Computer - Conference จą
ÿćมćรถÿร๎ćงเงื่ĂนไขใĀ๎เกิดกćรตĂบโต๎ĂยํćงฉĆบพลĆนทĆนทีĂĆนจąทํćใĀ๎มิติด๎ćนกćลąแลąเทýąขĂงกćร
ÿื่Ăÿćรเปลี่ยนแปลงไปมćก 

2. ลĆกþณą Individualize/Demassified แตํเดิมนĆ้นรูปแบบกćรÿื่Ăÿćรแบบÿื่Ăมüลชน
จąÿร๎ćงกลุํมผู๎รĆบÿćรแบบเป็น “มüลชน” (Massified) ขึ้นมć ทุกคนจąดูรćยกćรทุก ๆ Ăยํćง เĀมืĂน ๆ 
กĆนในชํüงเüลćเดียüกĆน แตํนĆบüĆนคüćมก๎ćüĀน๎ćขĂงเทคโนโลยีกćรÿื่ĂÿćรจąทํćใĀ๎ผู๎ใช๎ÿćมćรถเลืĂกใช๎
ตćมกćลąแลąเทýąที่ตนเĂงต๎Ăงกćรได๎มćกข้ึน ตĆüĂยํćงงํćย ๆ ก็เชํน เครื่ĂงĂĆดüิดีโĂเทป กćรดูรćยกćร
เคเบิ้ลทีüีแบบเÿียเงินที่เลืĂกดูรćยกćรได๎เĂง (Pay Per View) แม๎แตํรąบบกćรใช๎โปรแกรมคĂมพิüเตĂร๑
แบบที่ผู๎เรียนเลืĂกเรียนด๎üยตนเĂง ในเüลćใดก็ได๎ ณ ÿถćนที่ไĀนก็ได๎ เป็นต๎น 

3. ลĆกþณą Asynchronous Nature Of New Communication คุณลĆกþณąปรąกćร
Āนึ่งขĂงÿื่ĂแบบใĀมํ คืĂ ÿćมćรถจąแบํงแยกกĆนเป็นÿํüน ๆ ได๎ (Asynchronize) โดยไมํมćเป็นกลุํม
ก๎Ăนเดียü ตĆüĂยํćงเชํน กćรใĀ๎ขํćüÿćรจąไมํมćเป็นขํćüที่ตํĂเนื่ĂงกĆนยćü ๆ ทีเดียü แตํจąมćแบบแยก
เป็นÿํüน ๆ เชํน ขํćüÿĆ้นทุกชĆ่üโมง โดยที่ผู๎รĆบÿćรจąต๎ĂงมćปรąกĂบเĂćเĂง ลĆกþณą Hardware ขĂง
คĂมพิüเตĂร๑ก็เชํนเดียüกĆน ÿćมćรถจąแยกซื้Ăเป็นÿํüน ๆ แล๎üคํĂย ๆ มćปรąกĂบ มćเพ่ิมเติม
ภćยĀลĆงได๎ นĂกจćกนĆ้นยĆงĀมćยคüćมถึง ýĆกยภćพขĂงÿื่Ăที่ÿćมćรถจąเก็บรĆกþćขํćüÿćรข๎ĂมูลเĂćไü๎
ด๎üย แลąüิธีกćรเก็บขํćüÿćรก็ยĆงÿćมćรถแยกไü๎ในที่ตํćง ๆ ได๎ด๎üย 

จćกกćรýึกþćทฤþฎีเทคโนโลยีÿื่Ăÿćรเป็นตĆüกํćĀนด จąเĀ็นได๎üํćกćรÿื่Ăÿćรบน
เครืĂขํćยĂินเทĂร๑เน็ตĀรืĂÿื่ĂใĀมํ (New Media) มีผลตํĂกćรเปลี่ยนแปลงปรąÿบกćรณ๑ขĂงมนุþย๑ 
ด๎üยลĆกþณą Interactivity ขĂงÿื่ĂคĂมพิüเตĂร๑ ที่ÿćมćรถตĂบโต๎กĆนได๎ĂยํćงฉĆบพลĆนทĆนที โดย
เลืĂกใช๎ตćมกćลąแลąเทýąที่ตนเĂงต๎Ăงกćรได๎มćกข้ึน ซึ่งผู๎ýึกþćนํćทฤþฎีนี้มćเป็นกรĂบในกćรýึกþć
เปรียบเทียบคüćมแตกตํćงขĂงกćรตลćดผํćนดนตรีเพ่ืĂÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ćในĂดีตกĆบปัจจุบĆน  
โดยนํćยุคÿมĆยขĂงÿื่Ă ซึ่งแบํงĂĂกเป็น 2 ยุค ได๎แกํ ยุคÿื่ĂดĆ้งเดิม (Traditional Media) แลąยุคÿื่Ă
ใĀมํ (New Media) มćเป็นเกณฑ๑ในกćรแบํงรูปแบบกćรตลćดผํćนดนตรีในĂดีตกĆบปัจจุบĆน นĆ่นเĂง 
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2.2 แนüคิดการÿื่อÿารการตลาด 

 
แนüคิดกćรÿื่Ăÿćรกćรตลćดได๎รĆบคüćมÿนใจในชํüงปี ค.ý. 1990 เป็นต๎นมć กćรÿื่Ăÿćร

กćรตลćด ในชํüงแรกจąเน๎นกćรÿื่Ăÿćรเพ่ืĂÿํงเÿริมกćรตลćดผํćนกćรโฆþณć กćรเผยแพรํ กćรÿํงเÿริม
กćรขćย แลąพนĆกงćนขćย จุดเริ่มต๎นขĂงกćรÿื่ĂÿćรกćรตลćดมćจćกกćรÿํงเÿริมกćรตลćดทํćĀน๎ćที่
กรąตุ๎น ÿํงเÿริม โดยใช๎กลยุทธ๑แลąยุทธüิธี ทĆ้งด๎ćนกćรตลćดแลąกćรÿื่Ăÿćรกćรตลćดเพ่ืĂใĀ๎
กลุํมเป้ćĀมćยเกิดคüćมพึงพĂใจในตĆüÿินค๎ćĀรืĂบริกćร เมื่Ăกลุํมเป้ćĀมćยเกิดคüćมพึงพĂใจแล๎ü
ÿํงผลใĀ๎จดจํćตรćÿินค๎ćได๎ (Ăรรถกćร ÿĆตยพćณิชย๑, 2557) 

 
2.2.1 คüามĀมายของการÿื่อÿารการตลาด 

กćรÿื่Ăÿćรกćรตลćด Āมćยถึง กćรที่บริþĆทใĀ๎ข๎Ăมูล โน๎มน๎ćüใจ แลąทํćใĀ๎ผู๎บริโภค
นึกถึง ทĆ้งทćงตรงแลąทćงĂ๎Ăม เกี่ยüกĆบÿินค๎ćแลąตรćÿินค๎ćที่จąขćย กćรÿื่Ăÿćรกćรตลćดเปรียบ
เĀมืĂนเÿียงจćกบริþĆทแลąตรćÿินค๎ćท่ีมีคüćมĀมćยในกćรÿร๎ćงบทÿนทนćแลąÿร๎ćงคüćมÿĆมพĆนธ๑กĆบ
ลูกค๎ć กćรÿื่ĂÿćรกćรตลćดยĆงÿćมćรถบĂกแลąแÿดงใĀ๎ผู๎บริโภคเĀ็นüํćÿินค๎ćใช๎Ăยํćงไรแลąทํćไมถึง
ต๎Ăงใช๎ คนที่ ใช๎เป็นคนแบบไĀน แลąใช๎ที่ไĀน เมื่ĂไĀรํ (Kotler & Keller, 2009, Ă๎ćงถึงใน กรÿรüง 
ĀิรĆญเมธćกิจ, 2558, น. 24) 

ชื่นจิตต๑ แจ๎งเจนกิจ (2548) ได๎ใĀ๎คüćมĀมćยขĂงกćรÿื่Ăÿćรกćรตลćด (Marketing 
communication) üํć คืĂรูปแบบขĂงกćรÿื่Ăÿćรที่มีผู๎ÿํงขํćüÿćร คืĂผู๎ผลิตÿินค๎ćĀรืĂบริกćร ผู๎จĆด
จํćĀนํćยÿินค๎ć ฝ่ćยโฆþณćขĂงบริþĆท บริþĆทตĆüแทนโฆþณć พนĆกงćนขćย ĄลĄ ÿํงขํćüÿćรในรูปขĂง
ÿĆญลĆกþณ๑ ภćพ เÿียง แÿง กćรเคลื่ĂนไĀü ตĆüĂĆกþร คํćพูด เÿียงเพลง ĄลĄ ผํćนชํĂงทćงกćรÿื่Ăÿćร
ปรąเภทตํćง ๆ ĀรืĂÿํงตรงไปยĆงผู๎รĆบÿćร ซึ่งเป็นกลุํมเป้ćĀมćยขĂงผู๎ÿํงขํćüÿćร โดยมีüĆตถุปรąÿงค๑ใĀ๎ 
ผู๎รĆบขํćüÿćรตĂบÿนĂงไปในทิýทćงท่ีต๎Ăงกćร  

นธกฤต üĆนต๏ąเมล๑ (2555) นิยćมกćรÿื่Ăÿćรกćรตลćดüํć เป็นกćรดํćเนินกิจกรรม
ทćงกćรตลćดรูปแบบตํćง ๆ เพ่ืĂÿื่Ăÿćรข๎ĂมูลขํćüÿćรขĂงผลิตภĆณฑ๑แลąĂงค๑กรไปยĆงกลุํมเป้ćĀมćยที่
เกี่ยüข๎Ăง โดยมีüĆตถุปรąÿงค๑เพ่ืĂใĀ๎กลุํมเป้ćĀมćยตํćง ๆ เกิดกćรตĂบÿนĂงตćมเป้ćĀมćยที่ตĆ้งไü๎  

ปรąดิþฐ๑ จุมพลเÿถียร (2547) กลํćüüํć กćรÿื่Ăÿćรกćรตลćด (Marketing 
Communication) Āมćยถึง กรąบüนกćรเพ่ืĂÿื่Ăÿćรข๎ĂมูลขĂงÿินค๎ć บริกćร ĀรืĂคüćมคิดÿูํ
เป้ćĀมćยĂยํćงมีปรąÿิทธิภćพ กćรที่จąÿื่ĂÿćรกćรตลćดใĀ๎มีปรąÿิทธิภćพจąต๎Ăงýึกþćเครื่ĂงมืĂ
ÿื่Ăÿćรกćรตลćดตํćง ๆ ซึ่งปรąกĂบไปด๎üยกćรโฆþณć กćรปรąชćÿĆมพĆนธ๑ กćรÿํงเÿริมกćรขćย กćรขćย
โดยใช๎พนĆกงćนขćย แลąกćรตลćดทćงตรง üํćมีข๎Ăดีข๎ĂเÿียĂยํćงไร แลąเลืĂกใช๎เครื่ĂงมืĂÿื่Ăÿćร
กćรตลćดใĀ๎เกิดปรąโยชน๑ÿูงÿุดทćงกćรÿื่Ăÿćร 
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กćรÿื่Ăÿćรกćรตลćด จĆดเป็นเครื่ĂงมืĂทćงกćรตลćด (Marketing Tool) ที่ใช๎รํüมกĆบ
เครื่ĂงมืĂทćงกćร ตลćดĂีก 3 ปรąเภท คืĂ ผลิตภĆณฑ๑ (Product) รćคć (Price) แลąกćรกรąจćยÿินค๎ć 
(Place) โดยมีเป้ćĀมćยเพ่ืĂตĂบÿนĂงคüćมต๎ĂงกćรขĂงผู๎บริโภค กćรÿื่ĂÿćรกćรตลćดทํćĀน๎ćที่ÿํง
ข๎Ăมูลÿินค๎ćĀรืĂบริกćร เพ่ืĂใĀ๎ผู๎บริโภครู๎จĆกแลąÿนใจซื้Ăÿินค๎ćĀรืĂบริกćรนĆ้น ในกćรจĆดทํćแผนงćน
ด๎ćนกćรตลćด (Marketing Plan) จąเริ่มจćกกćรýึกþćüิเครćąĀ๑ปัจจĆยทćงกćรตลćด กํćĀนดตลćด
เป้ćĀมćย กํćĀนดüĆตถุปรąÿงค๑ทćงกćรตลćด แลąกćรใช๎เครื่ĂงมืĂทćงกćรตลćดทĆ้ง 4 ปรąเภท ได๎แกํ 
ผลิตภĆณฑ๑ รćคć กćรจĆดจํćĀนํćย แลąกćรÿื่Ăÿćร กćรตลćด เครื่ĂงมืĂทćงกćรตลćดแตํลąปรąเภท  
มีüĆตถุปรąÿงค๑แลąกลยุทธ๑ยํĂยขĂงแตํลąเครื่ĂงมืĂเพ่ืĂใĀ๎ บรรลุüĆตถุปรąÿงค๑ทćงกćรตลćด  

นĂกจćกนี้ เครื่ĂงมืĂทćงกćรตลćดแตํลąปรąเภทจąชํüยทํćĀน๎ćที่ÿื่Ăÿćร
กćรตลćดด๎üย เชํน ผลิตภĆณฑ๑ชํüยบĂกüํćÿินค๎ćชื่ĂĂąไร มีÿํüนผÿมĂยํćงไร üิธีกćรใช๎ทํćĂยํćงไร บรรจุ
ภĆณฑ๑ชํüยÿนĆบÿนุนภćพพจน๑ขĂงÿินค๎ć กćรจĆดจํćĀนํćยชํüยทํćใĀ๎ผู๎บริโภคพบเĀ็น แลąĀćซื้Ăÿินค๎ćได๎
ÿąดüกขึ้น ÿินค๎ćรćคćแพงจąชํüยÿนĆบÿนุนภćพพจน๑แลąÿื่ĂถึงรąดĆบคุณภćพขĂงÿินค๎ć เป็นต๎น 
ดĆงนĆ้น จึงกลํćüได๎üํćเครื่ĂงมืĂกćรตลćดทุกปรąเภททํćĀน๎ćที่ÿื่ĂÿćรกĆบกลุํมเป้ćĀมćย เพ่ืĂÿร๎ćงกćร
รĆบรู๎แลąคüćมÿนใจใĀ๎แกํÿินค๎ćแลąบริกćรขĂงธุรกิจนĆ้น ๆ 

 

 
ภาพที่ 2.2  คüćมÿĆมพĆนธ๑รąĀüํćงเครื่ĂงมืĂทćงกćรตลćดแลąกćรÿื่Ăÿćร. จćก  การÿร้างแบรนด์และ
การÿื่อÿารการตลาด (น. 57), โดย ปรąดิþฐ๑ จุมพลเÿถียร, 2547, กรุงเทพĄ: แพค ĂินเตĂร๑กรุ๏ป. 
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2.2.2 บทบาทของการÿื่อÿารการตลาด 
1. เพ่ืĂÿร๎ćงคüćมแตกตํćงจćกคํูแขํงในÿินค๎ćแลąบริกćร  
2. เพ่ืĂย้ํćเตืĂนคüćมทรงจํćกĆบผู๎บริโภคเป้ćĀมćย  
3. เพ่ืĂแจ๎งข๎ĂมูลขํćüÿćรใĀ๎ผู๎บริโภคเป้ćĀมćยทรćบ  
4. เพ่ืĂโน๎มน๎ćüใจใĀ๎กลุํมเป้ćĀมćยตĂบÿนĂงในแนüทćงที่Ăงค๑กรต๎Ăงกćร  
5. เพ่ืĂÿร๎ćงทĆýนคติที่ดีตํĂตรćÿินค๎ćĀรืĂĂงค๑กรใĀ๎เกิดขึ้นในจิตใจขĂงผู๎บริโภค

เป้ćĀมćย  
6. เพ่ืĂกรąตุ๎นใĀ๎ผู๎บริโภคเป้ćĀมćยตĆดÿินใจซื้Ăÿินค๎ćแลąบริกćรขĂงĂงค๑กร  
7. เพ่ืĂทํćใĀ๎เกิดพฤติกรรมกćรซื้Ăซ้ํćĀรืĂÿร๎ćงคüćมภĆกดีในÿินค๎ćแลąบริกćร

ขĂงĂงค๑กร  
บทบćทขĂงกćรÿื่ĂÿćรกćรตลćดมีĀลćยปรąกćร ÿิ่งตํćง ๆ เĀลํćนี้นํćไปÿูํกćรเพ่ิม

ยĂดขćยแลąÿํüนแบํงทćงกćรตลćด (Fit, 1999, Shimp, 2000, Ă๎ćงถึงใน นธกฤต üĆนต๏ąเมล๑, 2555) 
2.2.3 ลักþณะของการÿื่อÿารการตลาด 

กćรÿื่Ăÿćรกćรตลćดมี 5 ลĆกþณąที่ÿํćคĆญ ดĆงนี้ (ปรąดิþฐ๑ จุมพลเÿถียร, 2547, 
น. 58-61) 

1) เพื่อชักชüนและใĀ้ข้อมูล (Persuasion and Information)  
กćรÿื่Ăÿćรกćรตลćดพยćยćมที่จąชĆกชüนกลุํมเป้ćĀมćยใĀ๎เปลี่ยนทĆýนคติ 

ĀรืĂ พฤติกรรมตํĂÿินค๎ćĀรืĂบริกćร เชํน Ā๎ćงท็Ăป ซูเปĂร๑มćร๑เก็ต ต๎ĂงกćรใĀ๎ผู๎บริโภคเชื่Ăüํć ท็Ăป 
ซูเปĂร๑มćร๑เก็ต จํćĀนํćยÿินค๎ćรćคćถูกกüํćซูเปĂร๑มćร๑เก็ตĂ่ืน ด๎üยกćรแÿดงรćคćÿินค๎ćที่ถูกกüํćใĀ๎
กลุํมเป้ćĀมćยเĀ็น โครงกćรรณรงค๑กćรลดÿูบบุĀรี่ต๎ĂงกćรใĀ๎ปรąชćชนเลิกĀรืĂลดพฤติกรรมกćรÿูบ
บุĀรี่ ด๎üยกćรบĂกถึงĂĆนตรćยขĂงกćรÿูบบุĀรี่ เป็นต๎น กćรตลćดใช๎กćรÿื่ĂÿćรกĆบกลุํมเป้ćĀมćยเพ่ืĂ
ชĆกชüนใĀ๎ข๎Ăมูล เĀตุผล แลąÿิ่งจูงเพ่ืĂใĀ๎ กลุํมเป้ćĀมćยเปลี่ยนพฤติกรรมตćมที่นĆกกćรตลćดต๎Ăงกćร 

2) üัตถุประÿงค์เพื่อเพิ่มยอดขาย (Sales Objectives) 

โดยทĆ่üไปüĆตถุปรąÿงค๑ทćงกćรÿื่Ăÿćรกćรตลćด คืĂ กćรÿร๎ćงคüćมรู๎จĆกใน
ตรćÿินค๎ć(Brand Awareness) ÿํงขํćüÿćร (Deliver Information) ใĀ๎คüćมรู๎แกํลูกค๎ć (Educate 
the Market) แลąÿร๎ćงภćพพจน๑ที่ดีใĀ๎แกํÿินค๎ćĀรืĂĂงค๑กร (Build Positive image for the Brand 
or Company) โดยมีเป้ćĀมćยÿุดท๎ćยขĂงกćรüćงกลยุทธ๑ÿื่ĂÿćรกćรตลćดคืĂ ชํüยเพ่ิมยĂดขćย
ÿินค๎ćĀรืĂบริกćรใĀ๎แกํธุรกิจ 

3) มุ่งÿื่อÿารทุกจุดÿัมผัÿลูกค้า (Contact Point) 

กćรที่จąบรรลุüĆตถุปรąÿงค๑ขĂงกćรตลćดได๎นĆ้นจąขึ้นĂยูํกĆบคüćมÿćมćรถใน
กćรจĆดกćร ÿื่ĂÿćรใĀ๎ข๎ĂมูลกĆบลูกค๎ćใĀ๎มćกที่ÿุดในทุกจุดÿĆมผĆÿลูกค๎ć เชํน กćรÿื่Ăÿćรด๎üยกćรจĆดเรียง
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ÿินค๎ćใĀ๎โดดเดํน กćรติดüĆÿดุโฆþณć กćรมีพนĆกงćนขćยแนąนํćÿินค๎ć ณ จุดขćย กćรโทรýĆพท๑Āć
ลูกค๎ć ĀรืĂกćรลงโฆþณćทćง ÿื่Ăตํćง ๆ เพ่ืĂÿื่ĂÿćรกĆบลูกค๎ćเป้ćĀมćย ในกćรüćงแผนÿื่Ăÿćร
กćรตลćด นĆกกćรตลćดจํćเป็นต๎Ăงนึกถึงจุด ÿĆมผĆÿลูกค๎ćทĆ้งĀมดเทํćที่จąทํćได๎ แล๎üüćงแผนĀć
เครื่ĂงมืĂÿื่Ăÿćรที่เĀมćąÿมมćใช๎ เพ่ืĂใĀ๎ข๎Ăมูลÿินค๎ćĀรืĂ บริกćรเข๎ćถึงลูกค๎ćใĀ๎มćกที่ÿุด 

4) มีĀลายฝ่ายที่เกี่ยüข้อง (Stakeholders) 

ในกćรÿื่ĂÿćรกćรตลćดใĀ๎เกิดผล นĂกจćกนĆกกćรตลćดจąต๎Ăงพิจćรณćถึง
กลุํมเป้ćĀมćยแล๎ü จąต๎ĂงคํćนึงถึงปัจจĆยตํćง ๆ ที่เกี่ยüข๎ĂงกĆบกćรÿื่Ăÿćรด๎üย ได๎แกํ พนĆกงćนขĂง
ธุรกิจ พํĂค๎ćคนกลćง ÿื่Ăโฆþณć แลąĀนํüยรćชกćรที่เกี่ยüข๎ĂงกĆบกćรÿื่Ăÿćรด๎üย ตĆüĂยํćงเชํน กćร
ÿื่Ăÿćรÿร๎ćงภćพพจน๑üํć ธุรกิจมีบริกćรที่ดี จํćเป็นต๎Ăงพ่ึงพนĆกงćนทุกฝ่ćยขĂงธุรกิจรํüมกĆนใĀ๎บริกćรที่
ดีแกํลูกค๎ć ตลĂดจนต๎Ăงได๎รĆบคüćมรํüมมืĂจćกพํĂค๎ćคนกลćงในกćรจĆดจํćĀนํćยÿินค๎ćในรćคćพิเýþ 
ใĀ๎บริกćรที่ดี ตรงตํĂเüลć เป็นต๎น ในกćรÿื่Ăÿćรจํćเป็นต๎ĂงติดตํĂกĆบÿื่Ăตํćง ๆ เพ่ืĂจąได๎รĆบคüćม
รํüมมืĂจćกÿื่ĂในกćรปรąชćÿĆมพĆนธ๑กิจกรรมขĂงÿินค๎ć แลąผู๎ผลิตüĆÿดุÿื่Ăÿćร 

5) ÿามารถÿื่อÿารข้อคüามได้Āลายüิธี (Marketing Communication 

Message) กćรÿื่Ăÿćรกćรตลćดÿćมćรถทํćได๎Āลćยüิธี โดยแบํงเป็นกćรÿื่Ăÿćรแบบüćงแผน แลą
มิได๎üćงแผน 

5.1) กćรÿื่Ăÿćรแบบüćงแผน (Planned Communication) คืĂ กćรÿื่Ăÿćร
ผํćนเครื่ĂงมืĂÿื่Ăÿćรกćรตลćด ดĆงนี้ 

5.1.1) กćรโฆþณć (Advertising) Āมćยถึง กćรÿื่Ăÿćรผํćนÿื่Ăที่มิใชํ
บุคคล โดยมีกćรรąบุผู๎โฆþณć แลąต๎Ăงจํćยเงินคํćÿื่Ă กćรโฆþณćĂćจใช๎ÿื่Ăมüลชน เชํน üิทยุโทรทĆýน๑ 
üิทยุกรąจćยเÿียง ĀนĆงÿืĂพิมพ๑ นิตยÿćร ĀรืĂÿื่Ăที่เป็นเฉพćąกลุํม เชํน ไปรþณีย๑ (กćรÿํงจดĀมćย)  
โทรýĆพท๑ โทรÿćรแลąĂินเทĂร๑เน็ต เป็นต๎น 

5.1.2) กćรÿํงเÿริมกćรขćย (Sales Promotion) Āมćยถึง กิจกรรมทćง
กćรตลćดที่มีกćรใช๎ข๎ĂเÿนĂพิเýþแกํÿินค๎ćĀรืĂบริกćรเฉพćąในชํüงเüลćที่ กํćĀนด เพ่ืĂกรąตุ๎นใĀ๎
ผู๎บริโภคตĆดÿินใจซื้Ă เชํน กćรลดรćคć กćรแจกขĂงแถม กćรชิงโชค ĄลĄ นĂกจćกนี้ ยĆงรüมถึง 
กćรÿํงเÿริมกćรขćยพํĂค๎ćคนกลćง เพ่ืĂจูงใจใĀ๎ร๎ćนซื้Ăÿินค๎ćไปขćยมćกขึ้น แลąกćรจĆดกิจกรรมจูงใจ
พนĆกงćนขćยขĂงบริþĆทเพ่ืĂใĀ๎พนĆกงćนขćยเพ่ิมคüćมพยćยćมมćกข้ึน 

5.1.3) กćรปรąชćÿĆมพĆนธ๑ (Public Relations) Āมćยถึง กćรดํćเนิน
กิจกรรมตํćง ๆ เพ่ืĂมุํงÿร๎ćงภćพพจน๑ที่ดีใĀ๎แกํÿินค๎ć บริกćร ĀรืĂĂงค๑กร ได๎แกํ กćรÿนĆบÿนุนกิจกรรม
ทćงÿĆงคม ชํüยเĀลืĂÿĆงคม ตลĂดจนกćรเผยแพรํขํćüÿćรขĂงÿินค๎ćĀรืĂĂงค๑กรผํćนÿื่Ăตํćง ๆ 
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5.1.4) กćรตลćดทćงตรง (Direct Marketing) Āมćยถึง กิจกรรมÿื่Ăÿćร
เฉพćąกลุํม โดยที่ตĆüกลุํมเป้ćĀมćยÿćมćรถท่ีจąÿื่ĂÿćรกลĆบมćได๎ (Response) โดยกćรÿํงทćงไปรþณีย๑ 
กćรโทรýĆพท๑ กćรโทรÿćร ĂินเทĂร๑เน็ต เป็นต๎น 

5.1.5) กćรขćยโดยใช๎พนĆกงćนขćย (Personal Selling) Āมćยถึง กćร
ÿื่ĂÿćรผํćนบุคคลĀรืĂพนĆกงćนขćยขĂงบริþĆท ซึ่งมีĀน๎ćที่กรąตุ๎นใĀ๎กลุํมเป้ćĀมćยÿนใจซื้Ăÿินค๎ć 
ได๎แกํ พนĆกงćนขćยĀน๎ćร๎ćน พนĆกงćนขćยตćมบ๎ćน (Door-to-Door Selling) ตĆüแทนขćยติดตํĂธุรกิจ 
(Sales Representative) 

5.1.6) กćรÿื่Ăÿćร ณ จุดขćย (Point-of Purchase of Merchandise 
Materials) Āมćยถึง üĆÿดุโฆþณćที่ติดไü๎ ณ จุดขćยÿินค๎ć ได๎แกํ โปÿเตĂร๑ ธงรćü ÿติ๊กเกĂร๑ แลą 
กćรจĆดĀน๎ćร๎ćน 

5.1.7) บรรจุภĆณฑ๑ (Package) Āมćยถึง ĀีบĀํĂÿํćĀรĆบบรรจุÿินค๎ćĀรืĂ
โชü๑ÿินค๎ćท่ีทํćĀน๎ćที่ÿื่Ăÿćรÿรรพคุณ üิธีกćรใช๎ แลąกลุํมเป้ćĀมćยขĂงÿินค๎ćผํćนฉลćก กćรĂĂกแบบ 
ÿีÿĆนที่ใช๎บน บรรจุภĆณฑ๑จĆดเป็นเครื่ĂงมืĂÿื่ĂÿćรกćรตลćดตĆüÿุดท๎ćยกํĂนที่ผู๎บริโภคจąตĆดÿินใจซื้Ă
ÿินค๎ć 

5.1.8) กćรบริกćรลูกค๎ć (Customer Service) Āมćยถึง บริกćรĀลĆง
กćรขćยÿินค๎ć เพ่ืĂใĀ๎บริกćรที่ดีแกํลูกค๎ć แลąÿร๎ćงคüćมÿĆมพĆนธ๑กĆบลูกค๎ć นĂกจćกนี้ ยĆงĂćจĀมćย
รüมถึงกćรกćรĆนตีĀรืĂกćรรĆบปรąกĆนÿินค๎ćด๎üย 

5.2) กćรÿื่Ăÿćรแบบไมํได๎üćงแผน (Unplanned Communication) คืĂ 
กćรÿื่Ăÿćรในรูปแบบตํćง ๆ ที่ไมํได๎เกิดจćกเครื่ĂงมืĂÿื่Ăÿćรกćรตลćด แตํÿćมćรถÿื่Ăÿćรถึงกลุํมเป้ćĀมćย 
ได๎แกํ 

5.2.1) พฤติกรรมขĂงพนĆกงćน (Employee Behavior) Āมćยถึง 
พฤติกรรมตํćง ๆ ขĂงพนĆกงćน ซึ่งĂćจมีผลตํĂภćพพจน๑ขĂงÿินค๎ćĀรืĂบริกćรในทćงบüกแลąทćงลบ 

5.2.2) ÿิ่งĂํćนüยคüćมÿąดüก (Facilities) Āมćยถึง ÿถćนที่ เครื่ĂงมืĂ 
เครื่ĂงจĆกร ĀรืĂĂุปกรณ๑ปรąกĂบกćรขćย ĀรืĂบริกćรตํćง ๆ ÿćมćรถÿąท๎Ăนภćพพจน๑แลąคุณภćพ
ขĂงÿินค๎ćĀรืĂบริกćรได๎ 

5.2.3) กćรขนÿํง (Transportation) Āมćยถึง รąยąเüลćในกćรขนÿํง
แลąกćรตรงตํĂเüลćในกćรเคลื่Ăนย๎ćยÿินค๎ćจćกแĀลํงผลิตถึงมืĂผู๎บริโภคÿąท๎ĂนถึงคüćมĀํüงใยแลą
ใĀ๎บริกćรที่ดีแกํลูกค๎ć 

5.2.4) กćรบริĀćรชํüงüิกฤต (Crisis Management) Āมćยถึง 
กćรดํćเนินกćรเมื่ĂเกิดüิกฤตกĆบÿินค๎ćĀรืĂบริกćร ÿćมćรถÿąท๎ĂนคüćมÿćมćรถแลąคüćมรĆบผิดชĂบ
ตํĂÿĆงคมขĂงผู๎ผลิตได๎   
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กćรÿื่ĂÿćรกĆบผู๎บริโภคÿćมćรถดํćเนินกćรได๎ทĆ้งในลĆกþณąüćงแผนแลąมิได๎
üćงแผน ซึ่งกćรÿื่ĂÿćรทĆ้งÿĂงแบบตํćงมีคüćมÿํćคĆญแลąต๎ĂงดํćเนินกćรคüบคูํกĆนไปเพ่ืĂภćพลĆกþณ๑ที่
ดีขĂงÿินค๎ć บริกćร แลąĂงค๑กรในÿćยตćขĂงผู๎บริโภค 

2.2.4 ปัญĀาในการÿื่อÿาร (Communication Problems) 

ผลจćกกćรแขํงขĆนทćงกćรตลćดในปัจจุบĆนที่มีคüćมรุนแรง ทํćใĀ๎ปรąÿิทธิภćพ
ขĂงกćรใช๎เครื่ĂงมืĂ ÿื่Ăÿćรกćรตลćดลดลง ซึ่งÿćมćรถÿรุปปัญĀćในกćรÿื่Ăÿćรได๎ ดĆงนี้ 

1) ในตลาดมีÿินค้าจ านüนมาก  
จึงมีกćรใช๎กćรÿื่Ăÿćรเพ่ืĂติดตํĂกĆบผู๎บริโภคมćก ไมํüํćจąเป็นÿินค๎ćใĀมํที่

ต๎Ăงกćรÿร๎ćงคüćม ต๎ĂงกćรĀรืĂแนąนํćÿรรพคุณขĂงÿินค๎ćใĀ๎แกํกลุํมเป้ćĀมćย ในขณąที่ÿินค๎ćเดิม
ต๎Ăงกćรÿื่Ăÿćรเพ่ืĂขยćย ตลćดขĂงตนĀรืĂÿื่Ăÿćรเพ่ืĂรĆกþćลูกค๎ćเดิมขĂงบริþĆท ดĆงนĆ้น กćรแขํงขĆน
ด๎ćนกćรÿื่Ăÿćรจึงมีมćกข้ึน 

2) ผู้บริโภคปัจจุบันได้รับข่าüÿารมากเกินไป  
ไมํüํćจąเป็นขํćüÿćรจćกกćรโฆþณćปรąชćÿĆมพĆนธ๑ÿินค๎ćĀรืĂบริกćร ขํćüÿćร

ในĀน๎ćที่กćรงćน ĀรืĂขํćüÿćรทĆ่üไปในÿĆงคมที่เข๎ćถึงตĆüผู๎บริโภค ผู๎บริโภคจึงได๎รĆบขํćüÿćรจํćนüนมćก 

3) ผู้บริโภคมีคüามÿามารถในการจดจ าทีจ่ ากัด 

ผู๎บริโภคไมํÿćมćรถจดจทุกขํćüÿćรที่ÿื่Ăถึงได๎ ผู๎บริโภคจึงเลืĂกจดจํćแตํ
ขํćüÿćรที่มี คüćมÿํćคĆญตํĂเขćเป็นĀลĆก เชํน ขํćüÿćรที่จํćเป็นในกćรทํćงćนĀรืĂขํćüÿćรที่จํćเป็นเพ่ืĂ
กćรดํćเนินชีüิตใน ÿĆงคม เป็นต๎น ขํćüÿćรจćกกćรโฆþณćปรąชćÿĆมพĆนธ๑ จึงเป็นขํćüÿćรที่ผู๎บริโภคใĀ๎
คüćมÿนใจน๎Ăย 

4) ผู้บริโภคÿามารถจดจ าได้ดีในข่าüÿารที่เป็นÿิ่งแรก ๆ และÿิ่งที่เขาชื่นชอบ 

ขํćüÿćรที่เป็นÿิ่งแรก ๆ ĀรืĂ ÿิ่งที่เป็นที่Āนึ่ง ผู๎บริโภคจąจดจํćได๎ดี เชํน เมื่Ă
พูดถึงเทืĂกเขćที่ÿูง ที่ÿุดในโลก คนÿํüนมćกจąคิดถึงเทืĂกเขćเĂเüĂร๑เรต แตํน๎Ăยคนที่จąรู๎จĆก
เทืĂกเขćที่ÿูงĂĆนดĆบÿĂง ĀรืĂĂĆนดĆบÿćม ĀรืĂเมื่ĂพูดถึงนĆกบินĂüกćýที่เĀยียบดüงจĆนทร๑เป็นคนแรก 
ÿํüนมćกจąจดจํć นิü Ăćร๑มÿตรĂงได๎ แตํมี จํćนüนน๎Ăยที่จํćได๎üํć มนุþย๑คนที่ÿĂงที่เĀยียบดüงจĆนทร๑
คืĂใคร นĂกจćกคüćมÿนใจในÿิ่งที่เป็นĂĆนดĆบแรก ๆ แล๎ü ผู๎บริโภคโดยทĆ่üไปจąÿนใจขํćüÿćรเฉพćąใน
ÿิ่งที่เขćชื่นชĂบเป็นĀลĆก เชํน ผู๎บริโภคมĆกจดจํćโฆþณćที่เขćชĂบ แลąมีกćรนํćเนื้Ăเรื่Ăงในชิ้นงćน
โฆþณćท่ีเขćชĂบมćพูดคุยในüงÿนทนćด๎üย ชิ้นงćนโฆþณćท่ีมีคüćมนํćÿนใจน๎Ăยผู๎บริโภคจąไมํจดจํć 

5) ค่าผลิตและค่าÿื่อต่าง ๆ ในการÿื่อÿารมีราคาÿูง 
กćรลงทุนด๎ćนกćรÿื่Ăÿćรเป็นกćรลงทุนที่ÿูง นĆกกćรตลćดจึงมีคüćมเÿี่ยงใน

กćรลงทุนด๎ćนกćร ÿื่Ăÿćรÿูง เพรćąถ๎ćกćรÿื่ĂÿćรนĆ้นทํćĀน๎ćที่ได๎ไมํดีเทํćที่คüรจąทํćใĀ๎กćรลงทุนนĆ้นมี
คüćมÿูญเÿียที่ÿูง 
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2.2.5 การüางแผนÿื่อÿารการตลาด 

Kotler แลą Keller (2009, Ă๎ćงถึงใน กรÿรüง ĀิรĆญเมธćกิจ, 2558, น. 27-29) 
ได๎ĂธิบćยกćรทํćใĀ๎กćรÿื่Ăÿćรเกิดปรąÿิทธิภćพ โดยมีĂยูํ 8 ขĆ้นตĂน คืĂ 

 

 
 

ภาพที่ 2.3  ขĆ้นตĂนกćรüćงแผนกćรÿื่ĂÿćรกćรตลćดใĀ๎เกิดปรąÿิทธิภćพ. จćก Marketing 

management (13th ed.), by Kotler, P., & Keller, K. L., 2009, New Jersey: Prentice Hall. 
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1. ระบุผู้รับÿาร (Identify target audience) จํćเป็นต๎ĂงกํćĀนดกลุํมเป้ćĀมćย
ที่จąÿื่ĂÿćรใĀ๎ชĆดเจนเพื่ĂงํćยตํĂกćรüćงแผนในขĆ้นตํĂไป 

2. ก าĀนดüัตถุประÿงค์ (Determine objectives) ÿćมćรถแบํงได๎ 4 ปรąกćร  
2.1 ปรąเภทคüćมต๎Ăงกćร  

กํćĀนดÿินค๎ćĀรืĂบริกćรเพ่ืĂÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ที่แตกตํćงกĆนรąĀüํćง 
กćรÿร๎ćงแรงจูงใจกĆบคüćมรู๎ÿึกที่ต๎Ăงกćร  

2.2 กćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ć 
ÿćมćรถĂธิบćยÿินค๎ćขĂงตรćÿินค๎ćได๎เพียงพĂตํĂกćรทํćใĀ๎เกิดกćรซื้Ă

ซึ่งกćรรĆบรู๎งํćยกüํćกćรทํćใĀ๎จดจํćได๎  
2.3 ทĆýนคติตํĂตรćÿินค๎ć 

กćรปรąเมินตรćÿินค๎ćในกćรรĆบรู๎เพ่ืĂตĂบÿนĂงคüćมต๎Ăงกćรที่เกิดขึ้น 
ตรćÿินค๎ćมีทĆ้งมุํงเน๎นแก๎ไขในเรื่ĂงเชิงลบĀรืĂมุํงเน๎นใĀ๎เĀ็นในเชิงบüก  

2.4 คüćมตĆ้งใจใĀ๎เกิดกćรซื้Ăตรćÿินค๎ć  
ทํćใĀ๎เกิดกćรซื้Ăÿินค๎ćด๎üยตĆüเĂงĀรืĂเกิดกćรทดลĂงซื้Ăไปใช๎ Ăćจใช๎

กćรÿํงเÿริมกćรขćยเข๎ćมćชํüย เชํน แจกคูปĂงÿํüนลด เป็นต๎น  
3. ออกแบบการÿื่อÿาร (Design Communication) กํćĀนดüํćจąÿื่Ăÿćร

Ăąไร จąÿื่ĂÿćรĂยํćงไรแลąจąใช๎üิธีไĀนÿื่Ăÿćร  
3.1 จąÿื่ĂÿćรĂąไร (Message strategy) กํćĀนดÿćรąÿํćคĆญĀรืĂแนüคิดที่

จąÿćมćรถüćงตํćแĀนํงตรćÿินค๎ćแลąชํüยÿร๎ćงคüćมแตกตํćง ĀลćยครĆ้งมĆกใช๎กćรÿร๎ćงคüćมเกี่ยüข๎Ăง
โดยตรงกĆบปรąÿิทธิภćพขĂงÿินค๎ćĀรืĂบริกćร  

3.2 จąÿื่ĂÿćรĂยํćงไร (Creative strategy) กćรÿื่Ăÿćรจąมีปรąÿิทธิภćพ
ขึ้นĂยูํกĆบจąÿํงÿćรไปĂยํćงไร เรćมĆกจąใช๎กćรใĀ๎ข๎Ăมูลที่ดึงดูดคüćมÿนใจĀรืĂกćรÿร๎ćงกćรเปลี่ยนแปลง
เพ่ืĂดึงดูดคüćมÿนใจ  

3.3 จąใช๎üิธีไĀนÿื่Ăÿćร (Message source) ในกćรÿื่ĂÿćรขĂงĀลćย ๆ 
บริþĆทมĆกไมํเป็นผู๎ĂĂกมćÿื่ĂÿćรเĂงโดยตรง มĆกใĀ๎คนĂ่ืนเป็นคนÿื่Ăÿćร กćรÿํงÿćรโดยแĀลํงที่ดึงดูด
ĀรืĂเป็นที่นิยมÿćมćรถÿร๎ćงคüćมÿนใจแลąจดจํćได๎มćกกüํć เป็นเĀตุผลüํćทํćไมนĆกโฆþณćจึงใช๎ผู๎มี
ชื่Ăเÿียงเป็นตĆüแทนในกćรÿื่Ăÿćร ซึ่งกćรเลืĂกผู๎มีชื่ĂเÿียงนĆ้นต๎Ăงเป็นผู๎เชี่ยüชćญในด๎ćนนĆ้น นํćเชื่ĂถืĂ
แลąมีคüćมÿćมćรถ  

4. เลือกช่องทางÿื่อÿาร (Select channel)  

4.1 ใช๎บุคคลในกćรÿื่Ăÿćร (Personal communication channels) ÿื่Ăÿćร 
2 คน ĀรืĂมćกกüํćนĆ้นขึ้นไปแบบตํĂĀน๎ć รąĀüํćงผู๎ฟัง ผํćนโทรýĆพท๑ ĀรืĂข๎ĂคüćมĂิเล็กทรĂนิกÿ๑ โดย
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มีกćรÿื่Ăÿćรแบบโฆþณćชüนเชื่ĂรąĀüํćงคนขćยกĆบผู๎ซื้Ăในตลćด ÿื่Ăÿćรโดยผู๎เชี่ยüชćญทํćใĀ๎ผู๎ซื้Ă
เป้ćĀมćยÿนใจ แลąÿื่ĂÿćรผํćนÿĆงคมโดยคนใกล๎ตĆü เพ่ืĂน ÿมćชิกในครĂบครĆü แลąกลุํมÿมćคม ที่พูดกĆบ
ผู๎ซื้Ăเป้ćĀมćย 

4.2 ไมํใช๎บุคคลในกćรÿื่Ăÿćร (Non-personal communication channels) 
กćรÿื่ĂÿćรไปยĆง ผู๎รĆบมćกกüํć 1 คนแลąปรąกĂบด๎üยÿื่Ă กćรÿํงเÿริมกćรขćย กิจกรรมแลąปรąÿบกćรณ๑ 
รüมไปถึงกćรปรąชćÿĆมพĆนธ๑  

- ÿื่Ă (Media) ได๎แกํ ÿื่Ăÿิ่งพิมพ๑ (ĀนĆงÿืĂพิมพ๑แลąนิตยÿćร) ÿื่Ăกรąจćย
เÿียง (üิทยุแลąโทรทĆýน๑) ÿื่ĂเครืĂขํćย (โทรýĆพท๑, เคเบิ้ล, ดćüเทียม, Wireless) ÿื่ĂĂิเล็กทรĂนิกÿ๑ 
(เครื่ĂงบĆนทึกเÿียง, üิดีโĂเทป, แผํนüิดีโĂ, CD-ROM, Web page) แลąÿื่Ăกลćงแจ๎ง (Billboards,  
ป้ćยÿĆญลĆกþณ๑, โปÿเตĂร๑)  

- กćรÿํงเÿริมกćรขćย (Sales promotions) กćรÿํงเÿริมกćรขćยกĆบ
ผู๎บริโภค เชํน ÿินค๎ćตĆüĂยํćง คูปĂงÿํüนลด ÿินค๎ćขĂงแถม กćรÿํงเÿริมกćรขćยกĆบร๎ćนค๎ć ได๎แกํ กćร
โฆþณćแลąจĆดĀน๎ćร๎ćน แลąกćรÿํงเÿริมกćรขćยกĆบภćคธุรกิจ คืĂ กćรจĆดแขํงขĆนÿํćĀรĆบตĆüแทนขćย  

- กิจกรรมแลąปรąÿบกćรณ๑ (Event and experiences) ปรąกĂบด๎üย 
ดนตรี กีāć ýิลปąเĂ็นเตĂร๑เทนเมนท๑ แลąกćรจĆดกิจกรรมที่มีกćรปฏิÿĆมพĆนธ๑รąĀüํćงตรćÿินค๎ćกĆบ
ผู๎บริโภค 

- ปรąชćÿĆมพĆนธ๑ (Public relations) กćรÿื่ĂÿćรภćยในĂงค๑กรรąĀüํćง
พนĆกงćนกĆบบริþĆทĀรืĂกćรÿื่ĂÿćรภćยนĂกกĆบผู๎บริโภค Ăงค๑กรĂื่น รĆฐบćล แลąÿื่Ăมüลชน  

5. ก าĀนดงบประมาณ (Establish budget) ขึ้นĂยูํกĆบüĆตถุปรąÿงค๑ นโยบćย
ขĂงบริþĆท แลąÿภćพกćรแขํงขĆน  

6. การเลือกเครื่องมือÿื่อÿาร (Decide on media mix) ต๎ĂงดูรูปแบบขĂง
ผลิตภĆณฑ๑แลąลĆกþณąตลćด คüćมพร๎ĂมขĂงผู๎ซื้Ă แลąüงจรชีüิตผลิตภĆณฑ๑  

7. การüัดผล (Measure results) เพ่ืĂปรąเมินผลüํćบรรลุตćมüĆตถุปรąÿงค๑ที่
üćงไü๎ĀรืĂไมํ  

8. จัดการการÿื่อÿารการตลาดแบบบูรณาการ (Manage integrated 

marketing communication) 
จćกกćรýึกþćแนüคิดกćรÿื่Ăÿćรกćรตลćด ÿćมćรถÿรุปได๎üํć กćรÿื่Ăÿćร

กćรตลćดนĆบเป็นĀนึ่งในเครื่ĂงมืĂทćงกćรตลćด (Marketing Tool) ที่พĆฒนćมćจćกกćรÿํงเÿริม
กćรตลćด (Promotion) โดยเป็นกćรดํćเนินกิจกรรมทćงกćรตลćดในรูปแบบตํćง ๆ เพ่ืĂÿื่Ăÿćรข๎Ăมูล
ขํćüÿćรขĂงÿินค๎ćแลąบริกćร รüมถึงĂงค๑กรไปยĆงกลุํมเป้ćĀมćยที่เกี่ยüข๎Ăง โดยมีüĆตถุปรąÿงค๑เพ่ืĂใĀ๎
กลุํมเป้ćĀมćยตํćง ๆ เกิดกćรตĂบÿนĂงตćมเป้ćĀมćยที่üćงไü๎ โดยกćรÿื่Ăÿćรจąต๎ĂงÿćมćรถทํćใĀ๎
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ผู๎บริโภคจดจํćได๎ โน๎มน๎ćüใจผู๎บริโภคใĀ๎มีทĆýนคติที่ดีกĆบตรćÿินค๎ć ĀรืĂĂงค๑กร นํćไปÿูํกćรตĆดÿินใจซื้Ă
ÿินค๎ćĀรืĂบริกćร เกิดคüćมภĆกดี โดยตรćÿินค๎ćĀรืĂĂงค๑กรจąต๎Ăงมีคüćมแตกตํćงจćกคํูแขํง 

กćรÿื่Ăÿćรกćรตลćดทํćเพ่ืĂใĀ๎ข๎Ăมูล เพ่ิมยĂดขćย ÿื่ĂÿćรในทุกจุดÿĆมผĆÿที่จą
ÿćมćรถเข๎ćถึงผู๎บริโภคได๎ โดยกćรÿื่Ăÿćรผํćนกćรโฆþณć กćรปรąชćÿĆมพĆนธ๑ กćรÿํงเÿริมกćรขćย 
กćรขćยโดยใช๎พนĆกงćนขćย แลąกćรตลćดทćงตรง รüมถึงพฤติกรรมขĂงพนĆกงćน บรรจุภĆณฑ๑ üĆÿดุที่
ติดไü๎ ณ จุดขćย กćรĂํćนüยคüćมÿąดüก เชํน กćรขนÿํง กćรบริกćรĀลĆงกćรขćย ĀรืĂแม๎แตํกćร
บริĀćรงćนขĂงĂงค๑กรในชํüงที่เกิดüิกฤต ล๎üนเป็นÿิ่งที่ ÿąท๎ĂนถึงคüćมÿćมćรถแลąคüćมรĆบผิดชĂบ
ตํĂÿĆงคมขĂงผู๎ผลิตได๎ 

ÿํćĀรĆบกćรüćงแผนกćรÿื่Ăÿćรกćรตลćดจąต๎Ăงรąบุกลุํมเป้ćĀมćยแลąüĆตถุปรąÿงค๑
ใĀ๎ชĆดเจนเพ่ืĂÿćมćรถĂĂกแบบÿćร เลืĂกชํĂงทćง แลąเครื่ĂงมืĂในกćรÿื่Ăÿćรได๎ĂยํćงเĀมćąÿม 
ĀลĆงจćกÿื่ĂÿćรĂĂกไปแล๎üจąต๎ĂงมีกćรüĆดผล เพ่ืĂใĀ๎ทรćบถึงผลตĂบรĆบüํćกćรÿื่ĂÿćรในครĆ้งนี้เป็นไป
ตćมüĆตถุปรąÿงค๑ท่ีตĆ้งไü๎ĀรืĂไมํ แลąเพ่ืĂใช๎ในกćรพĆฒนćกćรÿื่ĂÿćรครĆ้งตํĂไป 

ในกćรýึกþćüิจĆยครĆ้งนี้ได๎นํćแนüคิดกćรÿื่Ăÿćรกćรตลćดมćเป็นกรĂบใน
กćรýึกþćขĆ้นตĂนแลąกลยุทธ๑กćรใช๎กćรตลćดผํćนดนตรีเพ่ืĂÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ćüํć มีกćรüćงแผน 
กćรÿื่ĂÿćรกćรตลćดĂยํćงไร เพ่ืĂใĀ๎ผู๎บริโภคเกิดกćรรĆบรู๎แลąจดจํćตรćÿินค๎ćได๎ ตลĂดจนเกิดทĆýนคติ
ที่ดีตํĂตรćÿินค๎ćแลąมีคüćมÿนใจที่จąซื้Ăÿินค๎ćĀรืĂบริกćรนĆ้น 

 
2.3 แนüคิดเกี่ยüกับการตลาดผ่านดนตรี (Music Marketing) 

 
กćรตลćดผํćนดนตรีเป็นเครื่ĂงมืĂในกćรÿื่ĂÿćรทćงกćรตลćดĂยํćงĀนึ่งที่กํćลĆงได๎รĆบ

คüćมนิยมเป็นĂยํćงมćกในปัจจุบĆน เนื่Ăงจćกเป็นเทคนิคüิธีที่ÿćมćรถÿร๎ćงคüćมÿนใจแกํผู๎บริโภคได๎ 
ĂีกทĆ้งยĆงเป็นกćรÿร๎ćงคüćมแตกตํćงใĀ๎กĆบตรćÿินค๎ć ทํćใĀ๎ผู๎บริโภคมีแนüโน๎มที่จąจดจํćตรćÿินค๎ćขĂง
บริþĆทได๎ดีกüํćตรćÿินค๎ćĂ่ืน ๆ ผู๎üิจĆยจึงÿนใจที่จąýึกþćกćรตลćดผํćนดนตรีĂยํćงลąเĂียด ซึ่งปรąกĂบ
ไปด๎üยĀĆüข๎Ăตํćง ๆ ดĆงนี้ 

2.3.1 นิยćมขĂงกćรตลćดผํćนดนตรี  
2.3.2 ทฤþฎี 4E's  
2.3.3 ขĆ้นตĂนกćรÿร๎ćงแบรนด๑ผํćนดนตรี 
2.3.4 กลยุทธ๑กćรทํćกćรตลćดผํćนดนตรี 
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2.3.1 นิยามของการตลาดผ่านดนตรี  
กćรตลćดผํćนดนตรีนĆ้นเป็นเทคนิคüิธีรูปแบบĀนึ่งขĂงกćรÿื่Ăÿćรกćรตลćดในยุค

ปัจจุบĆน ซึ่งมีผู๎เชี่ยüชćญตํćง ๆ ได๎ใĀ๎คํćนิยćมไü๎ ดĆงตํĂไปนี้ 
Heartbeats International (2010, Ă๎ćงถึงใน ณิชć ตĆ้งคüćมดี, 2555, น. 21) 

นิยćมüํć กćรตลćดผํćนดนตรีเป็นกćรตลćดปรąเภทĀนึ่งที่ÿćมćรถเชื่ĂมตํĂกĆบผู๎บริโภคผํćนทćง
Ăćรมณ๑คüćมรู๎ÿึกได๎ แลąเป็นĂงค๑ปรąกĂบขĂงคüćมบĆนเทิงที่เปลี่ยนผู๎บริโภคใĀ๎เป็นแฟนคลĆบ üิธีกćร
Āนึ่งคืĂ กćรÿร๎ćงปรąÿบกćรณ๑โดยกćรใช๎ýิลปินĀรืĂเพลงเป็นÿื่ĂคüćมบĆนเทิง เชํน ในงćนĂีเü๎นท๑ĀรืĂ
คĂนเÿิร๑ตตํćง ๆ ĀรืĂกćรทํćกิจกรรมÿื่Ăÿćรทćงกćรตลćด เชํน แคมเปญตํćง ๆ แลąกćรทํćโฆþณć
ทćงโทรทĆýน๑ ซึ่งÿิ่งเĀลํćนี้ÿćมćรถÿร๎ćงÿรรค๑ได๎โดยýิลปินที่มีชื่Ăเÿียง กćรรํüมมืĂกĆนรąĀüํćงแบรนด๑ 
(Co-branding) โดยกćรÿร๎ćงรูปแบบทćงดนตรีใĀมํ ๆ เพ่ืĂใĀ๎ýิลปินÿร๎ćงÿรรค๑ผลงćนใĀมํ ๆ ใĀ๎กĆบ
แบรนด๑นĆ้น ๆ ได๎ 

Kilian (2008, as cited in Bronner & Hirt, 2007, Ă๎ćงถึงใน ณิชć ตĆ้งคüćมดี, 
2555, น. 21) กลํćüüํć คüćมรํüมมืĂทćงดนตรีนĆ้นรüมถึงกćรรüบรüมเพลง (Music Compilation) 
กćรเป็นผู๎ÿนĆบÿนุนทćงดนตรี (Music Sponsorship) กćรจĆดĂีเü๎นท๑ (Event) ĀรืĂกćรüćงÿินค๎ćĀรืĂ
ตรćÿินค๎ć (Product Placement) ซึ่งกćรแบํงแยกปรąเภทขĂงกćรตลćดผํćนดนตรีนี้ จąทํćใĀ๎เĀ็นถึง
ปรąเภทขĂงดนตรีที่เกี่ยüข๎ĂงกĆบแบรนด๑แลąปรąเภทขĂงดนตรีที่เกี่ยüข๎ĂงกĆบกćรแÿดงขĂงýิลปินที่
แบรนด๑นĆ้นเลืĂกใช๎ กćรใช๎ดนตรีĀรืĂเพลงจึงมีüĆตถุปรąÿงค๑ ในกćรÿนĆบÿนุนลĆกþณąเฉพćąขĂง 
แบรนด๑นĆ้น ๆ (Brand Identity)  

กćรที่แบรนด๑ตํćง ๆ มีกćรใช๎เพลงเป็นÿํüนĀนึ่งขĂงกćรÿื่ĂÿćรทćงกćรตลćดนĆ้น
จąทํćใĀ๎แบรนด๑มีคüćมแตกตํćง เป็นที่จดจํćได๎มćกกüํć ĂีกทĆ้งมีคüćมแข็งแกรํงในเชิงĂćรมณ๑ขĂง 
แบรนด๑ จึงเป็นกćรปรĆบปรุงแลąพĆฒนćปรąÿบกćรณ๑ขĂงแบรนด๑ (Kilian, 2008, Ă๎ćงถึงใน ณิชć 
ตĆ้งคüćมดี, 2555, น. 21) ซึ่งนĂกจćกจąÿํงผลตํĂกćรเรียนรู๎แลąกćรจดจํćแบรนด๑แล๎ü เพลงยĆงเป็นตĆü
ชํüยในกćรÿร๎ćงภćพลĆกþณ๑ที่ดีใĀ๎กĆบแบรนด๑นĆ้น ๆ ได๎Ăีกด๎üย (Lepa, 2004, Ă๎ćงถึงใน ณิชć ตĆ้งคüćมดี, 
2555, น. 22) 

กćรÿร๎ćงแบรนด๑ผํćนดนตรีนĆ้น Āมćยถึง กรąบüนกćรในกćรพĆฒนć กćรทํćใĀ๎
บรรลุผล แลąกćร จĆดกćร กćรใช๎Ăงค๑ปรąกĂบขĂงเพลง ซึ่งรüมถึงĂงค๑ปรąกĂบทĆ้งĀมดที่นĂกเĀนืĂจćก
กćรแตํงเพลงแลąกćรผลิตเพลงเพ่ืĂแบรนด๑นĆ้น ๆ ซึ่งĂงค๑ปรąกĂบตํćง ๆ จąÿąท๎ĂนถึงคุณคํćขĂง  
แบรนด๑ แลąบุคลิกภćพขĂงแบรนด๑ นĆ้น ๆ ซึ่งจąทํćใĀ๎เกิดคüćมแตกตํćงจćกคูํแขํงĂ่ืน ๆ ได๎ แลąเพลง
กํĂใĀ๎เกิดผลกรąทบตํĂกćรตĂบÿนĂงจćกÿมĂงโดยที่ผู๎ฟังไมํรู๎ตĆü ĂีกทĆ้งเพลงยĆงÿćมćรถกํĂใĀ๎เกิด
ปฏิกิริยćในด๎ćนĂćรมณ๑ได๎Ăีกด๎üย (Karlheinz Lllner, 2010, Ă๎ćงถึงใน ณิชć ตĆ้งคüćมดี, 2555, น. 22) 
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นĂกจćกนี้ Kinga Jentetics (2012) ได๎ใĀ๎คüćมĀมćยขĂง กćรÿร๎ćงแบรนด๑ผํćน
เÿียงเพลง üํćเป็นüิธีกćรที่ชํüยใĀ๎แบรนด๑ÿćมćรถรąบุตĆüตนแลąÿร๎ćงคüćมแตกตํćงĂยํćงโดดเดํน
ใĀ๎กĆบแบรนด๑ได๎ นĂกเĀนืĂจćกกćรทํćกิจกรรมÿื่ĂÿćรกćรตลćดทĆ่üไปขĂงแบรนด๑ ซึ่งดนตรีĀรืĂเพลง
ÿćมćรถÿร๎ćงคüćมภĆกดีในตรćÿินค๎ćผํćนเนื้ĂĀćพิเýþที่แบรนด๑นํćเÿนĂในรูปแบบขĂงกćรแÿดงดนตรี 
ซึ่งเป็นกิจกรรมที่ÿร๎ćงปรąÿบกćรณ๑รํüมกĆนรąĀüํćงýิลปินที่เป็นตĆüแทนขĂงแบรนด๑แลąผู๎บริโภค
กลุํมเป้ćĀมćย ทĆ้งนี้ บุคลิกภćพ (Personality) ĀรืĂ คćแร็กเตĂร๑ (Characteristic) ขĂงýิลปิน üง
ดนตรี รüมทĆ้งปรąเภทขĂงเพลงที่แบรนด๑เลืĂกใช๎เป็นÿิ่งÿํćคĆญในกรąบüนกćรดึงดูดกลุํมเป้ćĀมćย
ใĀ๎กĆบแบรนด๑Ăีกด๎üย 

ดĆงนĆ้น กćรÿร๎ćงแบรนด๑ผํćนดนตรี จึงเป็นกลยุทธ๑Āนึ่งที่ต๎Ăงใช๎ใĀ๎ÿĂดคล๎ĂงกĆบ
จุดที่จąทํćใĀ๎ผู๎บริโภคแลąผู๎ผลิตÿćมćรถติดตํĂกĆนได๎ (Touchpoint) เพ่ืĂเป็นกćรนํćเÿนĂĂĆตลĆกþณ๑
ขĂงแบรนด๑ (“What Every Marketer Needs to Know About Audio Branding”, 2012) 

2.3.2 ทฤþฎี 4E's  

กćรใช๎ดนตรีĀรืĂเพลงเป็นÿื่Ăกลćงในกćรÿื่ĂÿćรทćงกćรตลćดนĆ้น ถืĂüํćเป็น 
ÿํüนĀนึ่งขĂง “กćรตลćดเชิงĂćรมณ๑” ซึ่ง Oatley แลą Jenkins (2011, Ă๎ćงถึงใน ณิชć ตĆ้งคüćมดี, 2555, 
น. 22) ได๎Ăธิบćยüํć “Ăćรมณ๑” จąถูกÿร๎ćงขึ้นผํćนกćรตลćดเชิงกิจกรรม (Event) ที่ถูกปรąเมินüํć 
ÿํงผลกรąทบในเชิงบüกไปยĆงผู๎บริโภค Ăćรมณ๑จึงเป็นปรćกฏกćรณ๑ทćงด๎ćนจิตใจที่เกิดขึ้นเมื่Ăเกิด
ÿถćนกćรณ๑ตํćง ๆ ซึ่งล๎üนแล๎üแตํÿĂดคล๎ĂงกĆบทํćทćง กćรแÿดงĂĂกแลąกิจกรรมที่แตกตํćงกĆน  

Jakob Lusensky (2010) ได๎Ăธิบćยไü๎üํć ในปัจจุบĆนแบรนด๑ตํćง ๆ ต๎Ăงüćง
ตํćแĀนํงขĂงตนเĂงใĀ๎ĂยูํในÿํćนึกขĂงกลุํมลูกค๎ćผํćน 4E's ได๎แกํ  

 

 
 

ภาพที่ 2.4  The Four E's. จćก Sound Like Branding, by Jakob Lusensky, 2010, United 
Kingdom: Bloomsbury Publishing Plc 
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1. Emotions ในกćรตĆดÿินใจซื้Ăÿินค๎ćนĆ้น ผู๎บริโภคมĆกจąใช๎เĀตุผลในกćร
üิเครćąĀ๑คุณÿมบĆติแลąรćคćขĂงÿินค๎ćแลąบริกćร ĀรืĂใช๎Ăćรมณ๑คüćมรู๎ÿึกในกćรตĆดÿินใจซื้Ăผํćน
กćรพิจćรณćคํćโฆþณć บรรจุภĆณฑ๑ขĂงผลิตภĆณฑ๑ ĀรืĂเÿียงดนตรีที่เชื่ĂมโยงกĆบแบรนด๑นĆ้น ๆ Gobé 
(2001) ใĀ๎คüćมเĀ็นüํć แงํมุมในกćรทํćกćรตลćดเชิงĂćรมณ๑ขĂงแบรนด๑นĆ้นมีĂิทธิพลĂยํćงมćกตํĂ 
กćรÿร๎ćงคüćมแตกตํćงภćยในใจขĂงผู๎บริโภค โดยแบรนด๑ที่มีÿĆญลĆกþณ๑ที่เป็น “ที่รĆก” (Lovemarks) 

ในใจผู๎บริโภค คืĂแบรนด๑ที่ทํćใĀ๎ผู๎บริโภครู๎ÿึกเĀมืĂนมีเพ่ืĂนที่คĂยดูแล กํćจĆดคüćมกลĆü แลąใĀ๎
คüćมÿุขได๎ กćรใช๎เพลงเป็นÿื่Ăกลćงในกćรทํćกćรตลćดจึงเป็นüิธีĀนึ่ง ที่ทํćใĀ๎แบรนด๑นĆ้นมีคüćม
แตกตํćง แลąÿร๎ćงคüćมÿĆมพĆนธ๑กĆบผู๎บริโภคในทćงĀนึ่ง ทํćใĀ๎เกิดคüćมโดดเดํนในใจขĂงผู๎บริโภคได๎ Ăีก
ทĆ้ง “Ăćรมณ๑” นĆ้นไมํใชํÿิ่งที่จąถูกคĆดลĂกĀรืĂÿร๎ćงได๎โดยงํćย (Roberts, 2004, as cited in Lusensky, 
2010) ดĆงนĆ้นแบรนด๑ใดที่ÿćมćรถÿร๎ćงĂćรมณ๑ในเชิงบüกในใจขĂงผู๎บริโภคได๎ยํĂมมีคüćมได๎เปรียบใน
กćรแขํงขĆน 

2. Experiences ได๎แกํ กćรÿร๎ćงปรąÿบกćรณ๑ขĂงแบรนด๑ตํćง ๆ โดย Pine 
แลą Gilmore (1999, as cited in Lusensky, 2010) ได๎Ăธิบćยüํć แท๎จริงแล๎ü บริþĆทไมํได๎ขćยเพียง
แคํÿินค๎ćĀรืĂบริกćรเพียงเทํćนĆ้น แตํเป็นกćรขćย “ปรąÿบกćรณ๑” ที่จąทํćใĀ๎ผู๎บริโภครąลึกถึง จดจํć 
มีคüćมผูกพĆนในด๎ćนĂćรมณ๑กĆบ แบรนด๑ Gobé (2001) ได๎ใĀ๎คüćมเĀ็นüํć ในกćรทํćกćรตลćดนĆ้น 
ต๎ĂงคํćนึงถึงÿĆมผĆÿĂ่ืน ๆ ไมํเพียงแตํ “กćรมĂงเĀ็น” ที่จąใช๎ในกćรÿื่ĂÿćรเทํćนĆ้น ยĆงมีเÿียง กลิ่น รÿ 
ซึ่งเป็นÿํüนĀนึ่งในกćรÿร๎ćงคüćมภĆกดีขĂงผู๎บริโภคได๎เชํนกĆน ผลกćรüิจĆยใน Sound Like Branding 
(Heartbeats, 2010) พบüํć “เÿียง” เป็นปรąÿćทÿĆมผĆÿที่มีคüćมÿํćคĆญเป็นĂĆนดĆบÿĂงรĂงจćกกćร
มĂงเĀ็นในแงํขĂงกรąบüนกćรÿร๎ćงแบรนด๑ ถ๎ćĀćกปรćýจćกดนตรีก็จąปรćýจćกกćรÿร๎ćงปรąÿบกćรณ๑ 
ดĆงนĆ้นกćรตลćดผํćนดนตรีจึงเป็นกćรÿร๎ćงปรąÿบกćรณ๑แลąถํćยทĂดถึงĂĆตลĆกþณ๑ขĂงแบรนด๑นĆ้น ๆ 
ได๎เป็นĂยํćงด ี

3. Engagement Āมćยถึง กćรใĀ๎คํćมĆ่นÿĆญญć เป็นเรื่Ăงที่ÿํćคĆญในยุคปัจจุบĆน 
เมื่Ăแนüโน๎มกćร Āลีกเลี่ยงโฆþณćขĂงผู๎บริโภคนĆ้นเพ่ิมขึ้นĂยํćงตํĂเนื่Ăง ตćมผลüิจĆยขĂง SIFO 
Institute (2008, Ă๎ćงถึงใน ณิชć ตĆ้งคüćมดี, 2555, น. 22) พบüํć 75% ขĂงกลุํมตĆüĂยํćงมĆกจąทํć
กćรĀลีกเลี่ยงโฆþณćทĆ้งทćงโทรทĆýน๑ ĂินเทĂร๑เน็ตแลąüิทยุ ดĆงนĆ้นกćรที่จąแบรนด๑จąทํćกćรÿื่Ăÿćร
ข๎ĂคüćมบćงĂยํćงไปยĆงผู๎บริโภคนĆ้น จํćเป็นต๎Ăงÿร๎ćงÿĆญญć (Engagement) รąĀüํćงผู๎บริโภคกĆบĂงค๑กร
เป็นĂĆนดĆบแรก ซึ่งในกćรÿร๎ćงÿĆญญćนĆ้น Ăงค๑กรต๎ĂงเÿนĂคุณคํćที่ผูกขćดแตํเพียงผู๎เดียü แลąมีคüćม
เกี่ยüข๎ĂงกĆบลูกค๎ć (Exclusive and Relevant Values) ซึ่งกćรตลćดผํćนดนตรีนĆ้น ถืĂเป็นเครื่ĂงมืĂ
Āนึ่งที่ชํüยในกćรÿร๎ćงÿĆญญć เพรćąกćรýึกþćขĂง Entertainment Media Research (2009, Ă๎ćงถึง
ใน ณิชć ตĆ้งคüćมดี, 2555, น. 23) ÿรุปได๎üํć ผู๎คนÿćมćรถใช๎เพลงในกćรพูดคุย ติดตํĂÿื่Ăÿćร แลąทํć
คüćมรู๎จĆกกĆนได๎ทĆ้งในชีüิตĂĂนไลน๑แลąĂĂฟไลน๑ ตĆüĂยํćงเชํน บริþĆทโคคćโคลํć ที่พยćยćมÿร๎ćง
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รูปแบบกćรÿื่Ăÿćร ทĆ้งในแบบĂĂนไลน๑แลąĂĂฟไลน๑ เพื่Ăเพ่ิมกćรพูดคุย ติดตํĂกĆนรąĀüํćงแบรนด๑แลą
ผู๎บริโภค เชํน โคคćโคลํćในăĆงกćรีที่มีรูปแบบกćรใช๎เพลงเป็นÿื่Ăกลćงในกćรทํćกิจกรรมตํćง ๆ ไมํüํć
จąเป็นเกมÿ๑ ĀรืĂกćรแÿดงคĂนเÿิร๑ต เป็นต๎น  

4. Exclusivity กćรผูกขćดแตํเพียงผู๎เดียüในที่นี้ Āมćยถึง ดนตรีที่ÿćมćรถÿร๎ćง
เนื้ĂĀćใĀ๎มีคüćมแตกตํćง เนื่ĂงจćกจąทํćใĀ๎ผู๎ที่เป็นแฟนคลĆบขĂงแบรนด๑นĆ้น ๆ รู๎ÿึกพิเýþแลąมีคüćม
ชื่นชม ชื่นชĂบในแบรนด๑มćกข้ึนĂีก ซึ่งจąÿํงผลใĀ๎เกิดกćรซื้Ăในรąยąยćüได๎เชํนกĆน แบรนด๑ตํćง ๆ ใน
ปัจจุบĆนจึงจํćเป็นต๎ĂงรąบุตĆüตนผํćนดนตรีใĀ๎ชĆดเจนüํćตนเĂงเป็นใคร แลąแบรนด๑ขĂงคุณนĆ้นมีเÿียง
Ăยํćงไร (Lusensky, 2010, p. 59) ซึ่งกćรýึกþćขĂง Dr. Adrian North (2010, Ă๎ćงถึงใน ณิชć  
ตĆ้งคüćมดี, 2555, น. 23) พบüํć บริþĆทที่มีกćรใช๎เพลงเป็นÿื่Ăกลćงในกćรÿื่Ăÿćรทćงกćรตลćดจąถูก
จดจํć ได๎จćกกลุํมผู๎บริโภคถึง 96% แลąจดจํćได๎ดีกüํćแบรนด๑ที่ไมํได๎ใช๎เพลงในกćรÿื่Ăÿćร ĀรืĂใช๎
เพลงที่ไมํÿĂดคล๎ĂงกĆบแบรนด๑นĆ้น ๆ 

2.3.3 ขั้นตอนการÿร้างแบรนด์ผ่านดนตรี 
Kinga Jentetics (2012) ได๎แบํงขĆ้นตĂนกćรÿร๎ćงแบรนด๑ผํćนดนตรีไü๎ทĆ้งĀมด 

10 ขĆ้นตĂน ดĆงนี้  

 
 
ภาพที่ 2.5  The Process of Strategic Music Branding. จćก The Strategic Integration of 

Music Branding and its Evolution in the past 10 years (pp. 10-11), by Kinga Jentetics, 
2012, Corvinus University of Budapest 

 
1. ขĆ้นตĂนกํćĀนดคุณคํćขĂงตรćÿินค๎ćแลąรąบุแนüดนตรีที่ÿĂดคล๎ĂงกĆบ 

แบรนด๑ (Definition of brand equity and music identity) 
2. ขĆ้นตĂนกํćĀนดüĆตถุปรąÿงค๑ขĂงกćรÿร๎ćงแบรนด๑ผํćนดนตรี (Definition of 

objectives in music branding) 
3. ขĆ้นตĂนกํćĀนดกลุํมเป้ćĀมćย (Definition of target audience) 
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4. ขĆ้นตĂนกćรüิเครćąĀ๑พฤติกรรมขĂงกลุํมเป้ćĀมćย (Analyzing consumer 
behavior) 

5. ขĆ้นตĂนกćรเลืĂกýิลปินĀรืĂüงดนตรีที่เĀมćąกĆบตรćÿินค๎ć  (Choosing 
appropriate artist/band) 

6. ขĆ้นตĂนกćรรํüมมืĂกĆนรąĀüํćงแบรนด๑กĆบýิลปิน (Evoking partner relationship) 
7. ขĆ้นตĂนกćรกํćĀนดกลยุทธ๑กćรÿร๎ćงแบรนด๑ผํćนดนตรี (Definition of holistic 

music identity and music branding strategy) 
8. ขĆ้นตĂนกลยุทธ๑กćรทํćÿĆญญćรąĀüํćงแบรนด๑กĆบýิลปิน (Licensing strategy) 
9. ขĆ้นตĂนกćรติดตํĂÿื่Ăÿćรÿร๎ćงปฏิÿĆมพĆนธ๑กĆบกลุํมเป้ćĀมćยแลąกćรทํć

กćรตลćดในÿื่ĂÿĆงคมĂĂนไลน๑ (Perpetual interaction - social marketing) 
10. ขĆ้นตĂนปรąเมินผลตĂบรĆบ (Measuring feedback) 
ขĆ้นตĂนแรกถืĂüํćเป็นขĆ้นตĂนที่คํĂนข๎ćงÿํćคĆญเพ่ืĂที่แบรนด๑แลąผู๎มีÿํüนข๎Ăงใน

กćรÿร๎ćงแบรนด๑ผํćน ดนตรี เชํน นĆกกćรตลćด ýิลปิน üงดนตรี โปรดิüเซĂร๑ ทีมงćนในกćรÿร๎ćงÿรรค๑
เพลงĀรืĂแคมเปญในกćรÿื่Ăÿćรกćรตลćดจąได๎ทรćบถึงเป้ćĀมćยแลąüĆตถุปรąÿงค๑ขĂงกćรÿร๎ćง
แบรนด๑ผํćนดนตรี ดĆงนĆ้น แบรนด๑ยĆงคงจํćเป็นที่จąต๎ĂงüิเครćąĀ๑กลยุทธ๑ STP กํĂน เพ่ืĂใĀ๎ทรćบถึงกćร
แบํงÿํüนตลćด (Segmentation) กćรเลืĂกเป้ćĀมćย (Targeting) แลąกćรกํćĀนดตํćแĀนํงทćงกćร
ขĂงตลćดขĂงตรćÿินค๎ć (Positioning) เพ่ืĂที่จąได๎üิเครćąĀ๑พฤติกรรมขĂงผู๎บริโภคกลุํมเป้ćĀมćยขĂง
แบรนด๑ตํĂไป  

ÿํüนที่ÿํćคĆญที่ÿุดขĂงขĆ้นตĂนกćรÿร๎ćงแบรนด๑ผํćนดนตรี คืĂ กćรเลืĂกýิลปิน
ĀรืĂüงดนตรีที่ÿĂดคล๎ĂงกĆบĂĆตลĆกþณ๑ขĂงแบรนด๑ ซึ่งไมํเพียงแตํจąคํćนึงถึงทรĆพยćกรทćงกćรเงิน
เทํćนĆ้น แตํจąต๎Ăงคํćนึงถึงคüćมเป็นไปได๎ในกćรÿร๎ćงคüćมÿĆมพĆนธ๑กĆบคูํค๎ćที่มีผลปรąโยชน๑รํü มกĆน
รąĀüํćงแบรนด๑แลąýิลปินĂีกด๎üย ซึ่งขĆ้นตĂนตํĂไปจąเป็นกćรกํćĀนดĂĆตลĆกþณ๑ขĂงดนตรีในภćพรüม
ทĆ้งĀมด รüมไปถึงÿิ่งที่เกี่ยüข๎ĂงกĆบดนตรีĀรืĂเพลงที่ใช๎ÿื่Ăÿćรเพ่ืĂÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ćด๎üย เชํน 
แฟชĆ่น กีāć ภćพยนตร๑ นĂกจćกนี้กลยุทธ๑กćรทํćÿĆญญćรąĀüํćงแบรนด๑กĆบýิลปิน (Licensing strategy) 
เป็นขĆ้นตĂนที่จํćเป็นต๎Ăงมีในกćรÿร๎ćงแบรนด๑ผํćนดนตรี เนื่Ăงจćกýิลปิน üงดนตรี ĀรืĂธุรกิจคํćยเพลงใน
ปัจจุบĆนได๎รĆบรćยได๎ÿํüนใĀญํมćจćกคํćลิขÿิทธิ์จึงเป็นÿิ่งที่แบรนด๑ต๎ĂงใĀ๎คüćมÿํćคĆญ 

เมื่Ăกćรÿร๎ćงแบรนด๑ผํćนดนตรี ได๎ถูกจĆดทํćขึ้นแล๎ü ตํĂมćคืĂกćรทํćกลยุทธ๑กćร
ÿื่ĂÿćรกćรตลćดในชํĂงทćงÿื่ĂĂĂนไลน๑ที่จąต๎ĂงมีกćรพĆฒนćเพ่ืĂÿร๎ćงปฏิÿĆมพĆนธ๑แลąกćรมีÿํüนรํüม
ĂยํćงตํĂเนื่ĂงขĂงผู๎บริโภคกลุํมเป้ćĀมćย ÿิ่งเĀลํćนี้จํćเป็นĂยํćงมćกแลąท๎ćยที่ÿุดแล๎ü กćรüĆดผลตĂบ
รĆบก็ÿํćคĆญ เนื่Ăงจćกกćรÿื่Ăÿćรในÿื่ĂĂĂนไลน๑ขĂงกćรÿร๎ćงแบรนด๑ผํćนดนตรีจąถูกÿนĆบÿนุนโดย
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เครื่ĂงมืĂĂĂนไลน๑ที่แตกตํćงกĆนซึ่งมีกćรเปลี่ยนแปลงตลĂดเüลć ดĆงนĆ้นจąต๎ĂงมีกćรติดตćมĂยํćง
ตํĂเนื่Ăง 

2.3.4 กลยุทธ์การÿร้างแบรนด์ผ่านดนตรี 
Kinga Jentetics (2012) ได๎แบํงกลยุทธ๑กćรÿร๎ćงแบรนด๑ผํćนดนตรีไü๎ทĆ้งĀมด  

4 กลยุทธ๑ ดĆงนี้  
1. กลยุทธ์การเชื่อมโยงแฟนคลับของýิลปินเข้ากับกลุ่มเป้าĀมายของ 

ตราÿินค้า (Association Strategy - Connection to the fan base of the artists) เป็น
แนüทćงĀนึ่งในกćรÿร๎ćงคüćมแข็งแกรํงใĀ๎กĆบคุณคํćขĂงแบรนด๑ (Brand Equity) แลąกćรÿร๎ćง
คüćมÿĆมพĆนธ๑กĆบกลุํมผู๎บริโภคผํćนกćรรํüมมืĂกĆบýิลปินĀรืĂüงดนตรี (Association of a special 
artists) ทํćใĀ๎แบรนด๑นĆ้น ๆ ÿćมćรถเข๎ćถึงกลุํมแฟนคลĆบขĂงýิลปินซึ่งเป็นกลุํมผู๎บริโภคĀลĆกขĂง 
แบรนด๑ได๎โดยตรงกลํćüคืĂ กćรใĀ๎ýิลปินĀรืĂüงดนตรีนĆ้นเป็นตĆüแทนĀรืĂเป็น  พรีเซ็นเตĂร๑ในกćร
แนąนํćÿินค๎ćไปยĆงผู๎บริโภคนĆ่นเĂง (Lusensky, 2010, p. 67) 

2. กลยุทธ์การมีÿ่üนร่üมของบุคคลทั่üไปในการÿร้างÿรรค์ดนตรีกับ 
ตราÿินค้านั้น ๆ (Participatory Strategy - “Social Music” Revolution) ในรูปแบบนี้เป็น
กćรเปิดโĂกćÿใĀ๎ลูกค๎ćĀรืĂบุคคลทĆ่üไปได๎เข๎ćมćมีÿํüนรํüมในกćรÿร๎ćงÿรรค๑ดนตรีกĆบแบรนด๑นĆ้น ๆ ซึ่ง
มćจćกพ้ืนฐćนคüćมเชื่Ă 2 ปรąกćร  ได๎แกํ คüćมเชื่Ăที่üํć “ทุกคนเป็นýิลปิน” (Everyone is an 
artist) ที่จąÿćมćรถแพรํกรąจćยขํćüÿćร (User Generated Content) แลąÿร๎ćงเนื้ĂĀćที่กํĂใĀ๎เกิด
ปฏิÿĆมพĆนธ๑กĆนในÿĆงคมได๎เป็นĂยํćงดี (Lainson, 2010, as cited in Jentetics, 2012) Ăีกปรąกćร
Āนึ่งคืĂ “üĆฒนธรรมขĂงกćรมีÿํüนรํüม” (Participatory Culture) ซึ่งĀมćยถึง üĆฒนธรรมแลą
รูปแบบขĂงÿื่Ăที่มีĂุปÿรรคน๎Ăยที่ÿุดตํĂกćรแÿดงĂĂกซึ่งคüćมเป็นýิลปิน มีกćรÿนĆบÿนุนในกćรÿร๎ćง
แลąกćรแบํงปันกćรÿร๎ćงÿรรค๑ขĂงทุกคน (Jenkins, 2006, as cited in Jentetics, 2012) ซึ่งในทุก
üĆนนี้ “เครืĂขํćยÿĆงคมĂĂนไลน๑” เป็นชํĂงทćงที่มีĂิทธิพลเป็นĂยํćงมćก ซึ่งไมํเพียงแตํÿํćĀรĆบกćรใช๎ใน
รąดĆบปัจเจกเทํćนĆ้น แตํยĆงใช๎ÿํćĀรĆบแบรนด๑ตํćง ๆ ที่มีกćรใช๎เครืĂขํćยÿĆงคมĂĂนไลน๑เป็นเครื่ĂงมืĂ
Āนึ่งในกćรทํćกćรÿื่Ăÿćรทćงกćรตลćด จąเĀ็นได๎üํć แบรนด๑ÿํüนใĀญํมĆกจąทํćกćรตลćดผํćนดนตรีผํćน
ชํĂงทćงĂĂนไลน๑เป็นจํćนüนมćก เชํน Myspace ĀรืĂ Sound Cloud ซึ่งเป็นพ้ืนที่ ๆ เปิดโĂกćÿใĀ๎
กลุํมผู๎บริโภคได๎แÿดงคüćมÿćมćรถ คüćมคิดÿร๎ćงÿรรค๑ ÿํćĀรĆบแบรนด๑ในรูปแบบตํćง ๆ  

3. กลยุทธ์การเปิดประÿบการณ์ทางดนตรีรูปแบบใĀม่ (Exploring Strategy - 

The way to new musical experiences) Āมćยถึง กćรที่แบรนด๑ทํćĀน๎ćที่เปรียบเÿมืĂนเป็นผู๎นํć
ทćงท่ีแนąนํćลูกค๎ćใĀ๎รู๎จĆกเพลงใĀมํ ๆ แลąýิลปินใĀมํ ๆ ซึ่งแบรนด๑ตํćง ๆ ใช๎ทรĆพยćกรทćงกćรตลćด
ที่ตนเĂงมีĂยูํทํćกćรนํćเÿนĂรูปแบบทćงดนตรีใĀมํ ๆ ที่ทํćใĀ๎กลุํมลูกค๎ćÿćมćรถค๎นĀćเพลงใĀมํ ĀรืĂ
ýิลปินที่ยĆงไมํเป็นที่รู๎จĆก ตĆüĂยํćงเชํน แคมเปญ Ramp Music ขĂง Duracell เป็นแนüคิดที่ต๎Ăงกćร
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ดึงดูดคüćมÿนใจขĂงกลุํมลูกค๎ćในÿแกนดิเนเüีย ซึ่งจćกผลÿํćรüจพบüํć เพลงนĆ้นมีคüćมÿํćคĆญกĆบกลุํม
ลูกค๎ć Duracell เป็นĂยํćงมćก แลąจćกกćรýึกþćเพ่ิมเติมพบüํć เพลงใĀมํ ๆ ÿćมćรถดึงดูดคüćม
ÿนใจขĂงกลุํมลูกค๎ćได๎เป็นĂยํćงดี ดĆงนĆ้น จึงมีกćรจĆดทํćกćรปรąกüดüงดนตรี ÿํćĀรĆบýิลปินĀน๎ćใĀมํ
บนชํĂงทćงเü็บไซต๑ ซึ่งเปิดโĂกćÿใĀ๎คนทĆ่üไปฟังแลąโĀüตเพลงที่ตนเĂงชื่นชĂบ จĆดüํćเป็นแคมเปญ
Āนึ่งที่มีผลตĂบรĆบที่ดี เพรćąÿćมćรถÿร๎ćงคüćมÿนใจใĀ๎กĆบกลุํมลูกค๎ćได๎โดยตรง แลąแบรนด๑ยĆงได๎รĆบ
ผลปรąโยชน๑จćกกćรบĂกตํĂขĂงกลุํมลูกค๎ć ทํćใĀ๎แคมเปญนี้เป็นที่รู๎จĆกĂยํćงกü๎ćงขüćง (Lusensky, 
2010, pp. 69-70)  

4. กลยุทธ์การร่üมมือกันระĀü่างýิลปินและตราÿินค้าในการÿร้างภาพลักþณ์
เชิงบüก (Image transfer - From Pop Stars to Brands) (Ringe, 2009, as cited in Jentetics, 
2012) คüćมÿĆมพĆนธ๑รąĀüํćงýิลปินแลąแบรนด๑ÿćมćรถÿร๎ćงภćพลĆกþณ๑ในเชิงบüกแลąÿćมćรถÿร๎ćง
ชื่ĂเÿียงใĀ๎กĆบแบรนด๑ได๎ กćรที่แบรนด๑มีกćรรํüมมืĂกĆบýิลปินตํćง ๆ แล๎üทํćแคมเปญทćงกćรตลćดโดย
ÿร๎ćงÿรรค๑เพลงใĀมํ ๆ ขึ้นมć กลํćüได๎üํć ใĀ๎ýิลปินมีÿํüนรํüมกĆบแบรนด๑โดยตรง มีüĆตถุปรąÿงค๑ĀลĆก ๆ 
3 ปรąกćร ได๎แกํ  

กćรÿร๎ćงภćพลĆกþณ๑ (Creating Image) เมื่Ăแบรนด๑นĆ้นĂยูํในชํüงตĂนต๎นขĂง
üงจรผลิตภĆณฑ๑ ซึ่งภćพลĆกþณ๑ที่มีตํĂกลุํมลูกค๎ćĂćจจąยĆงไมํชĆดเจนมćกนĆก กćรÿร๎ćงคüćมÿĆมพĆนธ๑กĆบ
ýิลปิน จึงเป็นüิธีกćรĀนึ่งในกćรÿร๎ćงเĂกลĆกþณ๑แลąคุณคํćขĂงแบรนด๑ได๎  

กćรปรĆบเปลี่ยนภćพลĆกþณ๑ (Image Alteration) เนื่ĂงจćกภćพลĆกþณ๑ที่แบรนด๑
ต๎Ăงกćรจąÿื่ĂไปยĆงลูกค๎ćกĆบภćพลĆกþณ๑ท่ีลูกค๎ćรĆบรู๎นĆ้นไมํตรงกĆน ดĆงนĆ้นจึงทํćกćรรํüมมืĂกĆบýิลปินเพ่ืĂ
ปรĆบปรุงภćพลĆกþณ๑ใĀมํ เพ่ืĂตĂกย้ํćภćพลĆกþณ๑ขĂงแบรนด๑ใĀ๎เกิดคüćมชĆดเจนมćกยิ่งข้ึน  

กćรÿร๎ćงคüćมมĆ่นคงใĀ๎กĆบภćพลĆกþณ๑ (Image Stabilization) กćรรĆบรู๎ขĂง
ลูกค๎ćเป็นÿิ่งทีจ่ํćเป็นมćก แม๎üํćแบรนด๑นĆ้น ๆ จąมีภćพลĆกþณ๑ที่ชĆดเจนĂยูํแล๎üก็ตćม จํćเป็นต๎Ăงมีกćร
ตĂกย้ํćตํćแĀนํงทćงกćรตลćดขĂงแบรนด๑ใĀ๎มีคüćมชĆดเจนในใจลูกค๎ćĂยูํเÿมĂ 

นĂกจćกนี้ Heartbeats International (2010) ยĆงได๎ÿรุปกุญแจÿูํคüćมÿํćเร็จ 
(The Five Keys to Success) ในกćรทํćกćรตลćดผํćนดนตรี ไü๎ทĆ้งĀมด 5 ข๎Ă ซึ่งมีรćยลąเĂียด 
ดĆงตํĂไปนี้ 

1. Add Value กćรใช๎ดนตรีĀรืĂเพลงเป็นเครื่ĂงมืĂในกćรÿื่Ăÿćรกćรตลćดไมํได๎
Āมćยคüćมüํćจąÿćมćรถเพ่ิมมูลคํćขĂงÿินค๎ćแลąบริกćรได๎เÿมĂไป แตํแบรนด๑จąต๎ĂงกํćĀนดทิýทćง
ขĂงกลยุทธ๑กćรตลćดผํćนดนตรีใĀ๎ชĆดเจนด๎üย เพ่ืĂที่จąได๎เพ่ิมมูลคํćใĀ๎กĆบตรćÿินค๎ćแลąกลุํมเป้ćĀมćย
ได๎Ăยํćงมีปรąÿิทธิภćพ 

2. Match Band & Brand กćรจĆบคูํกĆนรąĀüํćงแบรนด๑กĆบýิลปินต๎ĂงทํćใĀ๎ดู
นํćเชื่ĂถืĂ เพรćąฉąนĆ้นต๎ĂงเลืĂกýิลปินĀรืĂüงดนตรีที่จąÿćมćรถÿื่ĂÿćรตĆüตนขĂงตรćÿินค๎ćได๎เพ่ืĂใĀ๎
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ผู๎บริโภครู๎ÿึกเชื่ĂในÿćยÿĆมพĆนธ๑นี้ กćรตลćดผํćนดนตรีจąปรąÿบคüćมÿํćเร็จได๎นĆ้นจํćเป็นจąต๎ĂงทํćใĀ๎
ผู๎บริโภคเชื่Ăüํćตรćÿินค๎ćแลąýิลปินĀรืĂüงดนตรีเป็นเÿมืĂนเพ่ืĂนในชีüิตจริง โดยคĂนเซปต๑ขĂง
กćรตลćดผํćนดนตรีจąต๎Ăงÿćมćรถÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ในตรćÿินค๎ćแกํผู๎บริโภคกลุํมเป้ćĀมćยได๎Ăยํćง
ชĆดเจนแลąตรงกĆบüĆตถุปรąÿงค๑โดยรüมขĂงตรćÿินค๎ć  

3. Offer Exclusive Content กćรใช๎กćรตลćดผํćนดนตรี โดยนํćเÿนĂแคํ 
“เพลง” ใĀมํĀรืĂปรąÿบกćรณ๑ทćงดนตรีทĆ่üไปไมํเพียงพĂในยุคปัจจุบĆน แบรนด๑จํćเป็นต๎ĂงเÿนĂÿิ่ง
ใĀมํที่พิเýþแลąไมํÿćมćรถĀćจćกที่Ă่ืนได๎ 

4. Make it Free เพ่ืĂใĀ๎แนํใจüํć กćรตลćดผํćนดนตรีที่แบรนด๑เลืĂกใช๎จąได๎รĆบผล
ตĂบรĆบที่ดีแบบ “ปćกตํĂปćก” ดนตรี ĀรืĂ เพลง ĀรืĂกลยุทธ๑กćรตลćดผํćนดนตรีที่แบรนด๑ใช๎คüรที่
จą “ฟรี” เพ่ืĂใĀ๎งํćยตํĂกćรแบํงปันแลąงํćยตํĂกćรÿํงตํĂใĀ๎ผู๎Ă่ืน 

5. Analyse it กćรทํćกิจกรรมÿื่ĂÿćรกćรตลćดผํćนดนตรีคüรมีกćรüิเครćąĀ๑
กลุํมเป้ćĀมćยที่ชĆดเจน โดยüิเครćąĀ๑แพลตฟĂร๑มที่พüกเขćชื่นชĂบแลąปรąเภทขĂงเนื้ĂĀćĀรืĂบท
ÿนทนćที่พüกเขćมีÿํüนรํüมในÿื่ĂÿĆงคมĂĂนไลน๑กํĂนที่จąคิดคĂนเซปต๑แคมเปญĀรืĂตĆดÿินใจเลืĂก
ýิลปินĀรืĂüงดนตรี กćรขćดกćรüćงแผนĀรืĂขĆ้นตĂนเĀลํćนี้เป็นÿćเĀตุÿํćคĆญที่ทํćใĀ๎กćรตลćดผํćน
ดนตรีไมํปรąÿบคüćมÿํćเร็จตćมที่แบรนด๑คćดĀüĆงไü๎  
 

 
ภาพที่ 2.6  The Five Keys to Success. จćก SOCIAL MUSIC REVOLUTION A White paper 

on music and social (p. 12), by Heartbeats International, 2010, http://www.sound 
slikebranding.com/pdf/hb_whitepaper_web 
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จćกกćรýึกþćแนüคิดกćรตลćดผํćนดนตรี ÿćมćรถÿรุปได๎üํć กćรตลćดผํćนดนตรี
นĆบเป็นเครื่ĂงมืĂในกćรÿื่ĂÿćรกćรตลćดรูปแบบĀนึ่งที่ÿćมćรถÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ ÿร๎ćงปรąÿบกćรณ๑รํüม
รąĀüํćงýิลปินซึ่งเป็นตĆüแทนขĂงตรćÿินค๎ćแลąผู๎บริโภคกลุํมเป้ćĀมćยได๎ ĂีกทĆ้งยĆงเป็นกćรตลćดเชิง
Ăćรมณ๑ที่ÿํงผลตํĂĂćรมณ๑คüćมรู๎ÿึกขĂงผู๎บริโภค โดยมีขĆ้นตĂนกćรÿร๎ćงแบรนด๑ผํćนดนตรีขĂง 
Jentetics (2012, pp. 10-11) ทĆ้งĀมด 10 ขĆ้นตĂน  ได๎แกํ  ขĆ้นตĂนกćรกํćĀนดคุณคํćขĂงตรćÿินค๎ć
แลąรąบุแนüดนตรีที่ÿĂดคล๎ĂงกĆบแบรนด๑ กćรกํćĀนดüĆตถุปรąÿงค๑ขĂงกćรใช๎กćรตลćดผํćนดนตรี 
กćรกํćĀนดกลุํมเป้ćĀมćย กćรüิเครćąĀ๑พฤติกรรมขĂงกลุํมเป้ćĀมćย กćรเลืĂกýิลปินĀรืĂüงดนตรีที่
เĀมćąกĆบตรćÿินค๎ć กćรรํüมมืĂกĆนรąĀüํćงแบรนด๑กĆบýิลปิน กćรกํćĀนดกลยุทธ๑กćรใช๎กćรตลćดผํćน
ดนตรี กลยุทธ๑กćรทํćÿĆญญćรąĀüํćงแบรนด๑กĆบýิลปิน กćรติดตํĂÿื่Ăÿćรÿร๎ćงปฏิÿĆมพĆนธ๑กĆบ
กลุํมเปć้Āมćยแลąกćรทํćกćรตลćดในÿื่ĂÿĆงคมĂĂนไลน๑ แลąÿุดท๎ćยคืĂขĆ้นตĂนปรąเมินผลตĂบรĆบ ซึ่ง
แตํลąขĆ้นตĂนมีคüćมÿํćคĆญเป็นĂยํćงมćก ĀćกขćดขĆ้นตĂนใดไปก็ĂćจจąÿํงผลตํĂปรąÿิทธิภćพขĂง
กćรÿื่Ăÿćรกćรตลćดผํćนดนตรีได๎  

นĂกจćกนี้ยĆงมีกลยุทธ๑กćรÿร๎ćงแบรนด๑ผํćนดนตรีĂีก 4 รูปแบบที่แตกตํćงĀลćกĀลćย 
ซึ่งแบรนด๑ แตํลąปรąเภทÿćมćรถเลืĂกใช๎ใĀ๎ÿĂดคล๎ĂงกĆบคĂนเซปต๑ขĂงแคมเปญกćรÿื่Ăÿćร
กćรตลćดนĆ้น ๆ ได๎ แลąเพ่ืĂใĀ๎กćรÿื่Ăÿćรกćรตลćดผํćนดนตรีปรąÿบคüćมÿํćเร็จ Heartbeats 
International บริþĆทที่ปรึกþćด๎ćนกćรÿร๎ćงแบรนด๑ด๎üยเÿียงดนตรี ซึ่งมีÿćขćครĂบคลุมĀลćกĀลćย
ภูมิภćคในโลก ได๎ÿรุปกุญแจแĀํงคüćมÿํćเร็จทĆ้ง 5 ข๎Ă ดĆงที่ได๎กลํćüไü๎ข๎ćงต๎น โดยในกćรýึกþćüิจĆยครĆ้ง
นี้ได๎นํćแนüคิดเกี่ยüกĆบกćรตลćดผํćนดนตรี มćเป็นกรĂบในกćรýึกþćเปรียบเทียบคüćมแตกตํćงขĂง
กćรตลćดผํćนดนตรีเพ่ืĂÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ćในยุคÿื่ĂดĆ้งเดิมแลąÿื่ĂใĀมํ ขĆ้นตĂนกćรใช๎ แลąกล
ยุทธ๑กćรใช๎กćรตลćดผํćนดนตรีเพ่ืĂÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ćในปรąเทýไทยüํć มีคüćมเĀมืĂนĀรืĂ
แตกตํćงจćกแนüคิดท่ีได๎ýึกþćไü๎ĀรืĂไมํ Ăยํćงไร 
 
2.4 แนüคิดเกี่ยüกับการรับรู้ตราÿินค้า (Brand Awareness)  
 

2.4.1 คüามĀมายของการรับรู้ตราÿินค้า 
Aaker (1991, Ă๎ćงถึงใน Ăćทิตยć ดćüปรąทีป, 2559, น. 6) กลํćüüํć กćรรĆบรู๎

ตรćÿินค๎ć คืĂ กรąบüนกćรรĆบรู๎ขĂงผู๎บริโภคที่เกิดจćกกćรÿĆมผĆÿÿิ่งใดÿิ่งĀนึ่งแล๎üÿรุปตีคüćมĂĂกมć
จćกกćรรĆบรู๎ ได๎แกํ ชื่Ă ข๎Ăคüćม ÿี ÿĆญลĆกþณ๑ รูปแบบ ที่บํงบĂกถึงตรćÿินค๎ćĀรืĂกćรบริกćร รüมไป
ถึงคุณÿมบĆติ คุณปรąโยชน๑ขĂงÿินค๎ć แลąคุณคํćด๎ćนคüćมรู๎ÿึกในจิตใจขĂงผู๎บริโภคที่มีตํĂตรćÿินค๎ć 
ซึ่งกćรรู๎จĆกตรćÿินค๎ć (Brand Awareness) Āมćยถึง กćรที่ผู๎บริโภคÿćมćรถจดจํćตรćÿินค๎ćแลąรąลึก
ได๎เกี่ยüกĆบตรćÿินค๎ć 
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Keller (2003, Ă๎ćงถึงใน Ăćทิตยć ดćüปรąทีป, 2559, น. 5) กลํćüüํć กćรรĆบรู๎
ตรćÿินค๎ć คืĂ คüćมÿćมćรถขĂงผู๎บริโภคในกćรแยกแยąแลąรąบุถึงตรćÿินค๎ćได๎ แบํงเป็น 2 รąดĆบ 
คืĂ รąดĆบกćรจดจํćได๎ (Recognition) แลąรąดĆบกćรรąลึกได๎ (Recall) ซึ่งกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ćจąมี
ĂิทธิพลแลąÿํงผลตํĂกรąบüนกćรตĆดÿินใจซื้Ăÿินค๎ćĀรืĂบริกćรขĂงผู๎บริโภคได๎ก็ตํĂเมื่ĂกćรรĆบรู๎ตรć
ÿินค๎ćขĂงผู๎บริโภคĂยูํในรąดĆบที่จąÿćมćรถรąลึกถึงตรćÿินค๎ćนĆ้น ๆ ได๎ เมื่Ăมีคüćมต๎Ăงกćรซื้Ăÿินค๎ć
ĀรืĂบริกćรจąต๎Ăงนึกถึงตรćÿินค๎ćนĆ้น ๆ เป็นĂĆนดĆนต๎น ๆ ขĂงกćรพิจćรณćคĆดเลืĂก (Consideration 

Set) ในกรąบüนกćรตĆดÿินใจซื้ĂขĂงผู๎บริโภค 
ýรีกĆญญć มงคลýิริ (2547) ได๎ใĀ๎คüćมĀมćยüํć กćรÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ในตรćÿินค๎ć 

(Brand Awareness) คืĂ กćรทํćใĀ๎ผู๎บริโภคที่ยĆงไมํเคยรู๎จĆกตรćÿินค๎ćนĆ้น ๆ มćกํĂน ได๎รู๎จĆกÿินค๎ćโดย
กćรจĆดกิจกรรมทćงกćรตลćด กćรโฆþณćปรąชćÿĆมพĆนธ๑ ซึ่งกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ćถืĂเป็นจุดเริ่มต๎นในกćร
ที่ตรćÿินค๎ćนĆ้น ๆ จąเข๎ćไปĂยูํในใจขĂงผู๎บริโภค Āćกผู๎บริโภคÿćมćรถจดจํćแลąรąลึกถึงตรćÿินค๎ćใน
ขณąที่มีคüćมต๎Ăงกćรซื้Ăได๎ แÿดงüํćตรćÿินค๎ćนĆ้นมีคüćมนํćเชื่ĂถืĂแลąมีคุณภćพจนÿćมćรถทํćใĀ๎
ผู๎บริโภคมีคüćมมĆ่นใจแลąคงĂยูํในใจขĂงผู๎บริโภคดĆงนĆ้น กćรที่ตรćÿินค๎ćใดตรćÿินค๎ćĀนึ่งÿćมćรถเข๎ć
ไปĂยูํในใจขĂงผู๎บริโภคได๎ ÿินค๎ćĀรืĂบริกćรขĂงตรćÿินค๎ćนĆ้นจึงมĆกจąได๎รĆบคüćมนิยมแลąถูกเลืĂกซื้Ă
มćกกüํćตรćÿินค๎ćที่ไมํเป็นที่รู๎จĆก ซึ่งตรćÿินค๎ćนĆ้นยĆงจąชํüยลดĀรืĂแก๎ปัญĀćในกćรแขํงขĆนด๎ćนรćคć
ในตลćด เนื่ĂงจćกÿĆญลĆกþณ๑ขĂงตรćÿินค๎ćนĆ้นจąเป็นตĆüÿร๎ćงมูลคํćเพ่ิมใĀ๎แกํÿินค๎ćĀรืĂบริกćร 
(Brand Value) แลąÿćมćรถÿร๎ćงคุณคํćใĀ๎ตรćÿินค๎ć (Brand Equity) ได๎Ăีกด๎üย 

กćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ć (Brand Awareness) เป็นภćพลĆกþณ๑ในÿมĂงขĂงผู๎บริโภค 
(Perceptual Image) ที่มีตํĂตรćÿินค๎ć ĀรืĂเป็นคüćมÿćมćรถขĂงผู๎บริโภคในกćรรąบุคüćมแตกตํćง
ขĂงÿินค๎ćĀรืĂบริกćร ซึ่งเกิดจćกกćรจดจํćแลąรąลึกได๎ในกćรทํćงćนขĂงตรćÿินค๎ć (Kotler & Keller, 

2006, p. 268, Ă๎ćงถึงใน ภćณุพงý๑ จีรกćญจน๑, 2556, น. 28) ในกćรÿร๎ćงใĀ๎เกิดกćรตรąĀนĆกในตรćÿินค๎ć 
คืĂ กćรÿร๎ćงใĀ๎เกิดคüćมค๎ุนเคยใน ตรćÿินค๎ć กćรตรąĀนĆกรู๎ในตรćÿินค๎ć 

ดĆงนĆ้น ÿรุปได๎üํć กćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ć คืĂ กรąบüนกćรรĆบรู๎ขĂงผู๎บริโภคที่เกิดจćก
กćรตีคüćมÿćรที่ ตรćÿินค๎ćตํćง ๆ ÿื่ĂÿćรมćยĆงผู๎บริโภค เพ่ืĂใĀ๎เกิดกćรรู๎จĆก จดจํć แลąรąลึกได๎ 
ตลĂดจนÿćมćรถแยกแยąแลąรąบุคüćมแตกตํćงขĂงÿินค๎ćĀรืĂบริกćรนĆ้น ๆ ได๎ ซึ่งกćรที่ผู๎บริโภค
ÿćมćรถจดจํćตรćÿินค๎ćĀรืĂบริกćรนĆ้น ๆ ได๎ แÿดงüํć ตรćÿินค๎ćนĆ้นได๎รĆบกćรยĂมรĆบüํćมีคüćมนํćเชื่ĂถืĂ
แลąมีคุณภćพ จนÿćมćรถทํćใĀ๎ผู๎บริโภคจดจํćแลąรąลึกถึงตรćÿินค๎ćนĆ้นได๎เป็นĂĆนดĆบต๎น ๆ ใน
กรąบüนกćรตĆดÿินใจซื้Ă  
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2.4.2 ระดับของการรับรู้ตราÿินค้า 

กćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ć นĆบüํćเป็นĂงค๑ปรąกĂบĀนึ่งในกćรüĆดคุณคํćตรćÿินค๎ć 
(Brand Equity) เนื่ĂงจćกกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ćจąเกี่ยüข๎ĂงกĆบจํćนüนขĂงผู๎บริโภคที่รู๎จĆกแลąจดจํćตรć
ÿินค๎ćได๎üํćÿĆญลĆกþณ๑ขĂงตรćÿินค๎ćเป็นĂยํćงไร ÿินค๎ćĀรืĂบริกćรนĆ้น ๆ มีจุดยืนĀรืĂบĂกĂąไรกĆบ
ผู๎บริโภคบ๎ćง เพรćąĀćกüํćตรćÿินค๎ćนĆ้นไมํเป็นที่รĆบรู๎แลąยĂมรĆบขĂงผู๎บริโภค ÿินค๎ćนĆ้นก็จąไมํปรąÿบ
คüćมÿํćเร็จ นĆกกćรตลćดจึงต๎Ăงลงทุนใช๎ÿื่Ăโฆþณć เพ่ืĂÿร๎ćงกćรรĆบรู๎แลąกćรยĂมรĆบในตรćÿินค๎ ć
ใĀ๎กĆบผู๎บริโภค เพ่ืĂกรąตุ๎นใĀ๎ผู๎บริโภครู๎จĆก จดจํć แลąรąลึกถึงตลĂดจนÿร๎ćงพฤติกรรมกćรซื้ĂใĀ๎กĆบ
ผู๎บริโภค  

กćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ćเป็นÿิ่งที่ÿćมćรถชํüยüĆดกćรจดจํć (Recognition) แลąกćร
รąลึกถึง (Recall) ตรćÿินค๎ćขĂงผู๎บริโภคได๎ รüมถึงกćรüĆดตรćÿินค๎ćที่ĂยูํในใจขĂงผู๎บริโภค (Top of 
Mind the First Brand Recall) ดĆงนĆ้นกćรüĆดกćรจดจํćแลąกćรรąลึกถึงในตรćÿินค๎ćจึงมีคüćมÿํćคĆญ
ที่จąÿćมćรถÿąท๎ĂนใĀ๎เĀ็นถึงกćรรĆบรู๎เกี่ยüกĆบตรćÿินค๎ćขĂงผู๎บริโภคได๎ 

โดย Aaker (1991, Ă๎ćงถึงใน ภćณุพงý๑ จีรกćญจน๑, 2556, น. 29-30) ได๎แบํง
รąดĆบขĂงกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ćĂĂกเป็น 4 รąดĆบ ดĆงนี้ 

 

 
ภาพที่ 2.7  รąดĆบขĂงกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ć. จćก Managing Brand Equity (p. 40), by Aaker, D.A. 
1991, New York: Free Press. 
 

1. ไมํมีกćรรĆบรู๎ในตรćÿินค๎ć (Unaware of Brand) เป็นรąดĆบที่ผู๎บริโภคไมํรู๎จĆก
แลąไมํเคยได๎ยินเก่ียüกĆบตรćÿินค๎ćนĆ้น ๆ มćกํĂน ซึ่งมĆกจąเป็นÿินค๎ćใĀมํเพ่ิงเข๎ćตลćด ยĆงไมํเป็นที่รู๎จĆก
ĀรืĂเข๎ćตลćดมćแล๎ü แตํไมํÿćมćรถทํćใĀ๎ผู๎บริโภครู๎จĆกแลąยĂมรĆบได๎ กćรÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ในตรćÿินค๎ć
ใĀ๎กĆบผู๎บริโภคกลุํมนี้ÿćมćรถใช๎กลยุทธ๑กćรโฆþณćซึ่งเป็นเครื่ĂงมืĂที่มีĂิทธิพลมćกมćชํüยในกćรÿร๎ćง
กćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ćได๎ 
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2. รู๎จĆกตรćÿินค๎ć (Brand Recognition) เป็นรąดĆบที่ผู๎บริโภคÿćมćรถจดจํć
แลąนึกถึงตรćÿินค๎ćนĆ้นได๎ โดยĂćýĆยคüćมคุ๎นเคยจćกปรąÿบกćรณ๑กćรเปิดรĆบÿื่ĂในĂดีตขĂงผู๎บริโภค 
ซึ่งเป็นกćรเชื่Ăมโยงเพ่ืĂกรąตุ๎นกćรรู๎จĆกในตรćÿินค๎ć ผู๎บริโภคÿćมćรถจดจํćได๎โดยกćรใช๎ตĆüชํüยใน
กćรแนąนํćเพื่ĂใĀ๎นึกถึงตรćÿินค๎ćนĆ้น ๆ ได๎ 

3. กćรรąลึกถึงตรćÿินค๎ć (Brand Recall) เป็นรąดĆบที่ผู๎บริโภคÿćมćรถรąลึกถึง
ตรćÿินค๎ćได๎ในปรąเภทขĂงÿินค๎ćĀรืĂบริกćรนĆ้น ผู๎บริโภคมีกćรตรąĀนĆกรู๎ในตรćÿินค๎ćที่ÿูงขึ้น 
กลํćüคืĂ ผู๎บริโภคไมํจํćเป็นต๎ĂงĂćýĆยตĆüชํüยในกćรกรąตุ๎นเพ่ืĂใĀ๎ÿćมćรถรąลึกถึงตรćÿินค๎ćได๎ 

4. ตรćÿินค๎ćแรกในใจผู๎บริโภค (Top of Mind) ชื่Ăตรćÿินค๎ćชื่Ăแรกที่Ăยูํในใจ
ขĂงผู๎บริโภค ซึ่งเกิดจćกคüćมÿćมćรถในกćรÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ขĂงตรćÿินค๎ć จนทํćใĀ๎ผู๎บริโภคเกิดคüćม
พึงพĂใจแลąจĆดลํćดĆบตรćÿินค๎ćĀรืĂบริกćรนĆ้น ๆ เป็นตรćÿินค๎ćที่ผู๎บริโภคนึกถึงเป็นĂĆนดĆบแรก ซึ่ง
นĆบüํćเป็นข๎Ăได๎เปรียบขĂงตรćÿินค๎ć นĆ้น โดยÿํüนใĀญํแล๎üจąเป็นÿินค๎ćĀรืĂบริกćรที่เป็นผู๎นํćตลćด 

ดĆงนĆ้นกćรÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ในตรćÿินค๎ćด๎üยกćรÿร๎ćงกćรจดจํćแลąกćรรąลึกถึงตรć
ÿินค๎ćจึงเป็นÿิ่งจํćเป็นในตลćดที่มีกćรแขํงขĆนÿูงĂยํćงในปัจจุบĆน ĂีกทĆ้งกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ćยĆงเป็นÿํüน
Āนึ่งที่ชํüยปรąเมินมูลคํćตรćÿินค๎ć (Brand Equity) เนื่Ăงจćกเป็นÿิ่งที่ชํüยใĀ๎ทรćบüํć มีผู๎บริโภครู๎จĆก 
จดจํć แลąรąลึกถึงตรćÿินค๎ćขĂงĂงค๑กรมćกน๎Ăยเพียงใด นĆ่นเĂง 

จćกกćรýึกþćแนüคิดกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ć ผู๎üิจĆยÿćมćรถนํćแนüคิดดĆงกลํćüมćเป็น
กรĂบในกćรýึกþćüํćกćรใช๎กćรตลćดผํćนดนตรีจąÿćมćรถÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ćในปรąเภทใดได๎บ๎ćง 
ĀรืĂเĀมćąÿํćĀรĆบใช๎ในกćรÿื่ĂÿćรกćรตลćดกĆบÿินค๎ćĀรืĂบริกćรปรąเภทใด ตลĂดจนคüćมÿćมćรถ
ในกćรรąบุถึงรąดĆบกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ćขĂงผู๎บริโภค กćรใช๎กćรตลćดผํćนดนตรีÿćมćรถทํćได๎มćกน๎Ăย
เพียงใด  

 
2.5 งานüิจัยท่ีเกี่ยüข้อง 
 

ในกćรýึกþćงćนüิจĆยที่เกี่ยüข๎Ăง โดยกćรทบทüนงćนüิจĆยในรąดĆบüิทยćนิพนธ๑แลąกćร
ค๎นคü๎ćĂิÿรąเกี่ยüกĆบ “กćรตลćดผํćนดนตรีเพ่ืĂÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ć” มีงćนüิจĆยที่เกี่ยüข๎Ăงซึ่ง
ÿćมćรถนํćมćใช๎เป็นแนüทćงในกćรýึกþćครĆ้งนี้ ดĆงนี้ 

ÿรĆญ ฐิตąüÿĆนต๑ (2556) ทํćกćรýึกþćเรื่Ăง กลยุทธ๑กćรพĆฒนćกćรบริกćรใĀ๎คํćปรึกþć
ด๎ćนดนตรีเพ่ืĂกćรÿร๎ćงแบรนด๑แลąÿร๎ćงคüćมได๎เปรียบทćงกćรแขํ งขĆนในธุรกิจเพลง เป็นกćร
ýึกþćüิจĆย โดยใช๎รąเบียบüิธีüิจĆยแบบผÿมผÿćนรąĀüํćงกćรüิจĆยเชิงคุณภćพ (Qualitative research) 
แลąกćรüิจĆยเชิงปริมćณ (Quantitative research) โดยกćรเก็บข๎ĂมูลจćกกลุํมตĆüĂยํćงคืĂ ผู๎ใĀ๎ข๎Ăมูล
ÿํćคĆญ (Key informant person) จํćนüน 15 ทํćน แลąผู๎บริĀćรแบรนด๑ÿินค๎ćแลąบริกćรชĆ้นนํć 
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จํćนüน 400 แบรนด๑ üิเครćąĀ๑ข๎Ăมูลÿถิติโดยใช๎กćรüิเครćąĀ๑Ăงค๑ปรąกĂบเชิงÿํćรüจ (Exploratory 
factor analysis) เพ่ืĂýึกþć 1. ýึกþćÿถćนภćพปัจจุบĆนด๎ćนปรąÿบกćรณ๑แลąกรąบüนกćรในกćร
บริกćรใĀ๎คํćปรึกþćด๎ćนดนตรีเพ่ืĂกćรÿร๎ćงแบรนด๑ขĂงผู๎ปรąกĂบกćรที่ปรąÿบคüćมÿํćเร็จเพ่ืĂÿร๎ćง
คüćมนํćเชื่ĂถืĂในมุมมĂงขĂงผู๎รĆบบริกćร 2. ทĆýนคติแลąพฤติกรรมในกćรใช๎บริกćรรĆบคํćปรึกþćด๎ćน
ดนตรีเพ่ืĂกćรÿร๎ćงแบรนด๑ขĂงÿินค๎ćแลąบริกćรชĆ้นนํćขĂงปรąเทýไทย 3. ÿํćรüจคüćมต๎Ăงกćรแลą
คüćมคćดĀüĆงขĂงผู๎มีÿํüนกํćĀนดนโยบćยกćรตลćดขĂงÿินค๎ćแลą บริกćรชĆ้นนํćขĂงปรąเทýไทยใน
ด๎ćนรĆบบริกćรใĀ๎คํćปรึกþćด๎ćนดนตรีเพ่ืĂกćรÿร๎ćงแบรนด๑ แลąÿร๎ćงจุดแตกตํćงในกćรแขํงขĆน  
4. üิเครćąĀ๑ปัจจĆยที่ÿํćคĆญในกćรบริกćรใĀ๎คํćปรึกþćด๎ćนดนตรีเพื่Ăกćรÿร๎ćงแบรนด๑  5. จĆดทํćกลยุทธ๑
กćรพĆฒนćกćรบริกćรใĀ๎คํćปรึกþćด๎ćนดนตรีเพ่ืĂกćรÿร๎ćงแบรนด๑แลąÿร๎ćงคüćมได๎เปรียบทćงกćร
แขํงขĆนในธุรกิจเพลง 6. ÿร๎ćงคüćมมĆ่นใจในคüćมÿĆมฤทธิ์ผลขĂงกลยุทธ๑กćรพĆฒนćกćรบริกćรใĀ๎
คํćปรึกþćด๎ćนดนตรี เพ่ืĂกćรÿร๎ćงแบรนด๑แลąÿร๎ćงคüćมได๎เปรียบทćงกćรแขํงขĆนในธุรกิจเพลงจćก
กćรตรüจÿĂบกลยุทธ๑โดย ผู๎เชี่ยüชćญ ผลจćกกćรüิจĆย พบüํć แบรนด๑ÿินค๎ćแลąบริกćรชĆ้นนํćตํćงมี
คüćมเชื่Ăüํćดนตรีÿćมćรถÿร๎ćงคüćมแข็งแกรํงใĀ๎กĆบแบรนด๑ขĂงตน ตลĂดจนดนตรีจąมีคüćมÿํćคĆญ
ตํĂแบรนด๑มćกขึ้นในĂนćคต โดยÿćมćรถนํćปัจจĆยคüćมต๎Ăงกćร แลąคüćมคćดĀüĆงที่มีผลตํĂกćร
ตĆดÿินใจเลืĂกใช๎บริกćรที่ปรึกþćด๎ćนดนตรีเพ่ืĂกćรÿร๎ćงแบรนด๑ที่ÿํćคĆญ จćกกćรüิจĆยเชิงปริมćณ 
ปรąกĂบกĆบกćรüิเครćąĀ๑ข๎Ăมูลเชิงคุณภćพ นํćมćÿรุปเป็นกลยุทธ๑กćรพĆฒนćกćรบริกćรใĀ๎คํćปรึกþć
ด๎ćนดนตรีเพ่ืĂกćรÿร๎ćงแบรนด๑ĂยํćงยĆ่งยืน ชื่Ă “I-M-P-R-E-S-S Model” ซึ่งกลยุทธ๑นี้ปรąกĂบด๎üย 7 
กลยุทธ๑ยํĂยคืĂ 1. คüćมคิดÿร๎ćงÿรรค๑ที่โดดเดํน 2. กćรบริĀćรคüćมÿĆมพĆนธ๑กĆบลูกค๎ćรćยÿํćคĆญ 3. 
กćรÿร๎ćงผลงćนĂยํćงนํćเชื่ĂถืĂ 4. กćรüิจĆยแลąพĆฒนćด๎ćนดนตรีแลąธุรกิจ 5. กćรบริกćรที่มีคüćม
โปรํงใÿĂยํćงมืĂĂćชีพ 6. กćรใĀ๎บริกćรที่นํćเชื่ĂถืĂจćกทีมดูแลลูกค๎ć 7. คüćมรüดเร็üในกćรใĀ๎บริกćร 
แลąเพ่ืĂÿร๎ćงคüćมเชื่ĂมĆ่นในคüćมÿĆมฤทธิ์ผลขĂงกลยุทธ๑ ผู๎üิจĆยจึงทํćกćรยืนยĆนคüćมนํćเชื่ĂถืĂขĂงกล
ยุทธ๑ โดยกćรÿĆมภćþณ๑กลุํมยํĂยด๎üยüิธีกćรÿĆมภćþณ๑แบบเจćąลึกกĆบ ผู๎ทรงคุณüุฒิแลąผู๎เชี่ยüชćญ 
จํćนüน 15 รćย พบüํć ผู๎ใĀ๎ข๎ĂมูลÿํćคĆญทĆ้ง 15 รćย มีคüćมคิดเĀ็นเป็นเĂกฉĆนท๑üํćกลยุทธ๑ “I-M-P-R-
E-S-S” มีคüćมเĀมćąÿมในกćรนํćไปปรąยุกต๑ปฏิบĆติได๎จริงตćมคüćมเĀมćąÿมกĆบลĆกþณąขĂงĂงค๑กร
ขĂงผู๎ปรąกĂบกćรธุรกิจเพลง 

โดยงćนüิจĆยดĆงกลํćüเกี่ยüข๎ĂงกĆบüĆตถุปรąÿงค๑ในกćรýึกþćขĆ้นตĂนแลąกลยุทธ๑กćรใช๎
กćรตลćดผํćนดนตรีเพ่ืĂÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ć ซึ่งผู๎ýึกþćÿćมćรถนํćผลกćรýึกþćที่ได๎ในÿํüนขĂง
ขĆ้นตĂนกćรตลćดผํćนดนตรีเพ่ืĂÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ćมćเปรียบเทียบกĆบกรąบüนกćรในกćรบริกćร
ใĀ๎คํćปรึกþćด๎ćนดนตรีเพื่Ăกćรÿร๎ćงแบรนด๑ เพ่ืĂĀćคüćมÿĂดคล๎Ăงแลąใช๎ในกćรĂภิปรćยผล รüมถึง
ÿćมćรถนํćกลยุทธ๑กćรพĆฒนćกćรบริกćรใĀ๎คํćปรึกþćด๎ćนดนตรีเพ่ืĂกćรÿร๎ćงแบรนด๑ĂยํćงยĆ่งยืนĀรืĂ 
“I-M-P-R-E-S-S Model” มćใช๎เป็นกรĂบในกćรýึกþćเพ่ืĂÿร๎ćงกลยุทธ๑กćรใช๎กćรตลćดผํćนดนตรี
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เพ่ืĂÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ćที่ปรąÿบผลÿํćเร็จ เป็นกćรÿื่Ăÿćรที่มีปรąÿิทธิภćพ แลąได๎รĆบผลตĂบรĆบที่
ดีจćกผู๎บริโภค 

ณิชć ตĆ้งคüćมดี (2555) ทํćกćรýึกþćเรื่Ăง ทĆýนคติขĂงผู๎บริโภคกลุํมเจเนĂเรชĆ่นüćย 
(Generation Y) แลąเจเนĂเรชĆ่นซี (Generation Z) ในเขตกรุงเทพมĀćนครที่มีตํĂกćรทํćกćรตลćด
ผํćนดนตรี (Music Marketing) เป็นกćรýึกþćเพ่ืĂเปรียบเทียบทĆýนคติขĂงผู๎บริโภคทĆ้งÿĂงกลุํม ได๎แกํ 
ผู๎บริโภคกลุํมเจเนĂเรชĆ่นüćย แลąกลุํมผู๎บริโภคเจเนĂเรชĆ่นซีที่มีตํĂกćรทํćกćรตลćดผํćนดนตรีใน 4 
รูปแบบĀลĆก ได๎แกํ กćรใช๎ýิลปินเป็นแบรนด๑แĂมบćÿเดĂร๑ กćรเปิดโĂกćÿใĀ๎ลูกค๎ćมีÿํ üนรํüมในกćร
แÿดงคüćมÿćมćรถทćงดนตรี กćรแนąนํćýิลปิน เพลง แลąรูปแบบทćงดนตรีใĀมํ ๆ กćรเป็น
พĆนธมิตรกĆนรąĀüํćงýิลปินกĆบแบรนด๑ โดยทํćกćรüิจĆยเชิงปริมćณ ซึ่งปรąชćกรในกลุํมเจเนĂเรชĆ่นüćย
ที่มีĂćยุตĆ้งแตํ 19 - 36 ปี จํćนüน 200 คน แลąปรąชćกรในกลุํม เจเนĂเรชĆ่นซีที่มีĂćยุตĆ้งแตํ 10 - 18 ปี 
จํćนüน 200 คน โดยใช๎เครื่ĂงมืĂทćงÿถิติในกćรüิเครćąĀ๑ข๎Ăมูล ได๎แกํ กćรüิเครćąĀ๑ÿถิติเชิงพรรณนć 
(Descriptive Analysis) แลąกćรüิเครćąĀ๑ÿถิติเชิงĂนุมćน (Independent Sample T-Test) โดย
ผลกćรüิจĆยพบüํć กลุํมผู๎บริโภคเจเนĂเรชĆ่นüćยแลąเจเนĂเรชĆ่นซีนĆ้นมีทĆýนคติตํĂกćรทํćกćรตลćดผํćน
ดนตรีแตกตํćงกĆนĂยํćงมีนĆยÿํćคĆญในบćงรูปแบบทćงดนตรี โดยในด๎ćนกćรรĆบรู๎ ทĆ้งเจเนĂเรชĆ่นüćย
แลąเจเนĂเรชĆ่นซีรู๎จĆกรูปแบบขĂงกćรใช๎ýิลปินเป็นแบรนด๑แĂมบćÿเดĂร๑มćกที่ÿุด ด๎ćนคüćมคิดเĀ็น  
เจเนĂเรชĆ่นüćยเĀ็นด๎üยกĆบกćรเป็นพĆนธมิตรกĆนรąĀüํćงýิลปินกĆบแบรนด๑มćกที่ÿุด ÿํüนเจเนĂเรชĆ่นซี
เĀ็นด๎üยกĆบกćรแนąนํćýิลปิน เพลง แลąรูปแบบทćงดนตรีใĀมํ ๆ มćกที่ÿุด แลąด๎ćนพฤติกรรมÿินค๎ć
ที่ผู๎บริโภคทĆ้งÿĂงกลุํมตĆดÿินใจซื้Ă เนื่Ăงจćกได๎รĆบĂิทธิพลจćกกćรทํćกćรตลćดผํćนดนตรีมćกที่ÿุด 
ได๎แกํ เครื่Ăงดื่มที่ไมํมีแĂลกĂăĂล๑ รĂงลงมćคืĂ ĂćĀćร/ขนมขบเคี้ยü เครื่Ăงดื่มแĂลกĂăĂล๑ 
ยćนพćĀนą แลąÿินค๎ćĂุปโภค ตćมลํćดĆบ Ăยํćงไรก็ตćมจćกกćรýึกþćพบüํć ทĆýนคติตํĂกćรแนąนํć
ýิลปิน เพลง แลąรูปแบบทćงดนตรีใĀมํ ๆ แลąกćรเป็นพĆนธมิตรกĆนรąĀüํćงýิลปินกĆบแบรนด๑ขĂงทĆ้ง
ÿĂงกลุํมเจเนĂเรชĆ่นนĆ้นไมํมีคüćมแตกตํćงกĆนĂยํćงมีนĆยÿํćคĆญ ซึ่ง ÿćมćรถĂธิบćยได๎üํć กćรทํć
กćรตลćดทĆ้งÿĂงรูปแบบนี้ ยĆงเป็นรูปแบบที่คํĂนข๎ćงใĀมํในตลćดปรąเทýไทย 

โดยงćนüิจĆยดĆงกลํćüเกี่ยüข๎ĂงกĆบüĆตถุปรąÿงค๑ในกćรýึกþćเปรียบเทียบคüćมแตกตํćง
ขĂงกćรตลćดผํćนดนตรีในยุคÿื่ĂดĆ้งเดิมแลąÿื่ĂใĀมํ เนื่ĂงจćกผลกćรüิจĆยดĆงกลํćüÿąท๎ĂนใĀ๎เĀ็นถึง
ทĆýนคติในด๎ćนกćรรĆบรู๎แลąคüćมคิดเĀ็นตํĂกćรทํćกćรตลćดผํćนดนตรีขĂงผู๎บริโภคกลุํมเจเนĂเรชĆ่นüćย
แลąกลุํมเจเนĂเรชĆ่นซีซึ่งมีคüćมแตกตํćงกĆนĂยํćงมีนĆยÿํćคĆญในบćงรูปแบบทćงดนตรี ตลĂดจนด๎ćน
พฤติกรรมÿินค๎ćที่ผู๎บริโภคทĆ้งÿĂงกลุํมตĆดÿินใจซื้Ă โดยผู๎ýึกþćÿćมćรถนํćผลกćรüิจĆยดĆงกลํćüมćเป็น
ข๎ĂมูลÿนĆบÿนุนในกćรแบํงรูปแบบกćรตลćดผํćนดนตรีในยุคÿื่ĂดĆ้งเดิมแลąÿื่ĂใĀมํได๎ 

พีรดć คุณąกฤดćกร (2551) ทํćกćรýึกþćเรื่Ăง กลยุทธ๑กćรตลćดดนตรี (Music 
Marketing) เพ่ืĂกćรจĆดกิจกรรมทćงกćรตลćด: กรณีýึกþćÿินค๎ćเครื่Ăงดื่มแĂลกĂăĂล๑ภćยใต๎กรĂบ
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กฎĀมćย ซึ่งมีüĆตถุปรąÿงค๑เพ่ืĂýึกþćแลąเข๎ćใจคüćมÿํćคĆญขĂงกćรจĆดกćรÿื่Ăÿćรทćงกćรตลćด โดย
กćรจĆดกิจกรรมพิเýþแลąกćรใช๎กลยุทธ๑กćรตลćดดนตรีในกćรจĆดกิจกรรมทćงกćรตลćดขĂงเครื่Ăงดื่ม
แĂลกĂăĂล๑ ผลกćรýึกþćพบüํć ในกćรทํćกิจกรรมทćงกćรตลćดขĂงเครื่Ăงดื่มแĂลกĂăĂล๑มĆกใช๎
รํüมกĆบกลยุทธ๑กćรตลćดดนตรี เนื่Ăงจćกกลยุทธ๑กćรตลćดดนตรีÿćมćรถเข๎ćถึงกลุํมเป้ćĀมćยขĂงตรć
ÿินค๎ćปรąเภทเครื่Ăงดื่มแĂลกĂăĂล๑ซึ่งÿํüนใĀญํĂยูํในชํüงĂćยุ 20 -35 ปี ได๎Ăยํćงรüดเร็üแลąได๎ผล
ที่ÿุด ด๎üยกćรใช๎เพลงรํüมÿมĆยเป็นÿื่Ă ผÿมผÿćนคüćมบĆนเทิงที่คüบคูํกĆบธุรกิจ ÿćมćรถÿร๎ćงนüĆตกรรม
ได๎ĀลćกĀลćย ดĆงนĆ้นเมื่ĂพฤติกรรมขĂงกลุํมเป้ćĀมćยÿินค๎ćแĂลกĂăĂล๑Āลćย ๆ ตรćÿินค๎ćÿĂดคล๎Ăง
กĆบพฤติกรรมที่ชื่นชĂบฟังเพลง จึงเป็นข๎Ăดีที่จąทํćใĀ๎ÿćมćรถดึงกลุํมเป้ćĀมćยขĂงตนเĂงมćรํüม
กิจกรรมทćงกćรตลćดขĂงเครื่Ăงดื่มแĂลกĂăĂล๑ได๎ โดยลĆกþณąกิจกรรมทćงกćรตลćดขĂงเครื่Ăงดื่ม
แĂลกĂăĂล๑แตํลąตรćÿินค๎ćที่ใช๎กลยุทธ๑กćรตลćดดนตรีจąนํćเÿนĂในรูปแบบที่แตกตํćงกĆน โดยกćรใช๎
แนüเพลงตํćง ๆ มćเป็นตĆüกํćĀนดรูปแบบขĂงกิจกรรมทćงกćรตลćด ซึ่งดูจćกไลฟ์ÿไตล๑ขĂงผู๎บริโภคกĆบ
ÿไตล๑กćรฟังเพลง โดยที่ตรćÿินค๎ćตํćง ๆ ได๎ĀćชํĂงทćงในกćรจĆดกิจกรรมทćงกćรตลćดโดยใช๎กลยุทธ๑
กćรตลćดดนตรีในลĆกþณąขĂงงćนคĂนเÿิร๑ต ปćร๑ตี้แลąลćนเบียร๑  

โดยงćนüิจĆยดĆงกลํćüเกี่ยüข๎ĂงกĆบüĆตถุปรąÿงค๑ในกćรýึกþćเปรียบเทียบคüćมแตกตํćง
ขĂงกćรตลćดผํćนดนตรีในยุคÿื่ĂดĆ้งเดิมแลąÿื่ĂใĀมํ แลąกลยุทธ๑กćรใช๎กćรตลćดผํćนดนตรีเพ่ืĂÿร๎ćง
กćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ć ซึ่งผู๎ýึกþćÿćมćรถนํćตĆüĂยํćงรูปแบบกิจกรรมทćงกćรตลćดขĂงÿินค๎ćปรąเภท
เครื่Ăงดื่มแĂลกĂăĂล๑ ซึ่งมĆกจąใช๎ กลยุทธ๑กćรตลćดดนตรีในกćรÿื่ĂÿćรกĆบกลุํมเป้ćĀมćยมćเป็น
ตĆüĂยํćงในรูปแบบกćรตลćดผํćนดนตรีเพ่ืĂÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ćในยุคÿื่ĂดĆ้งเดิมแลąÿื่ĂใĀมํ รüมถึง
กลยุทธ๑กćรตลćดดนตรีขĂงÿินค๎ćปรąเภทเครื่Ăงดื่มแĂลกĂăĂล๑ซึ่งมีลĆกþณąกćรจĆดกิจกรรมทćงกćร
ตลćดที่แตกตํćงกĆนมćเป็นข๎ĂมูลÿนĆบÿนุนในกćรÿร๎ćงกลยุทธ๑กćรใช๎กćรตลćดผํćนดนตรีเพ่ืĂÿร๎ćงกćร
รĆบรู๎ตรćÿินค๎ćขĂงผู๎ýึกþćได๎ 
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บทที่ 3 

ระเบียบüิธีüิจัย 

 
กćรýึกþćเรื่Ăง “กćรใช๎กćรตลćดผํćนดนตรีเพ่ืĂÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ć” ผู๎ýึกþćใช๎

รąเบียบüิธีüิจĆยดĆงตํĂไปนี้  
 
3.1 แนüทางการýึกþา 

 
กćรýึกþćในครĆ้งนี้ ผู๎ýึกþćใช๎üิธีกćรüิจĆยเชิงคุณภćพ (Qualitative Research) โดยใช๎

กćรÿĆมภćþณ๑แบบเจćąลึก (In-depth Interview) ในกลุํมนĆกüิชćกćรแลąนĆกüิชćชีพที่มีคüćมเชี่ยüชćญ
แลąมีปรąÿบกćรณ๑ในกćรใช๎กćรตลćดผํćนดนตรีเพ่ืĂÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ć  แลąเก็บข๎Ăมูลจćก
เĂกÿćรที่เกี่ยüข๎Ăง (Documentary Data) เพ่ืĂýึกþćเปรียบเทียบคüćมแตกตํćงขĂงกćรตลćดผํćน
ดนตรีเพื่Ăÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ćในยุคÿื่ĂดĆ้งเดิมแลąÿื่ĂใĀมํ ขĆ้นตĂนแลąกลยุทธ๑กćรใช๎กćรตลćดผํćน
ดนตรีเพื่Ăÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ć โดยนํćผลกćรýึกþćที่ได๎ไปใช๎ในกćรüćงแผนจĆดทํćกิจกรรมÿํงเÿริม
กćรตลćดผํćนดนตรีขĂงÿินค๎ćแลąบริกćรตํćง ๆ รüมถึงเป็นแĀลํงข๎ĂมูลÿํćĀรĆบผู๎ที่ต๎Ăงกćรýึกþć
เกี่ยüกĆบกćรตลćดผํćนดนตรี แลąĂงค๑กรธุรกิจคํćยเพลงÿćมćรถนํćไปปรąยุกต๑ใช๎ได๎ตํĂไป 
 
3.2 แĀล่งข้อมูลที่ใช้ในการýึกþา 

 
ในกćรýึกþćครĆ้งนี้ ผู๎ýึกþćได๎แบํงข๎ĂมูลĂĂกเป็น 2 ปรąเภท คืĂ แĀลํงข๎Ăมูลปฐมภูมิ 

(Primary Data) แลąแĀลํงข๎Ăมูลทุติยภูมิ (Secondary Data) 
3.2.1 แĀล่งข้อมูลปฐมภูมิ (Primary Data) เป็นข๎Ăมูลที่ได๎จćกกćรÿĆมภćþณ๑

นĆกüิชćกćรแลąนĆกüิชćชีพที่มีคüćมรู๎ คüćมเชี่ยüชćญ แลąมีปรąÿบกćรณ๑ในกćรใช๎กćรตลćดผํćน
ดนตรีเพื่Ăÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ ตรćÿินค๎ć โดยคĆดเลืĂกแบบเฉพćąเจćąจง (Purposive Sampling) แลąแบบ
ก๎ĂนĀิมąĀรืĂแบบลูกโซํ (Snowball or Chain Sampling) 

3.2.2 แĀล่งข้อมูลทุติยภูมิ (Secondary Data) ข๎ĂมูลเĂกÿćรที่เกี่ยüข๎Ăง ได๎แกํ 
ĀนĆงÿืĂแลąบทคüćมทćงüิชćกćรที่เกี่ยüข๎ĂงกĆบกćรตลćดผํćนดนตรี (Music Marketing) กćรÿร๎ćง 
แบรนด๑โดยใช๎เÿียงเพลง (Music Branding, Audio Branding, Sound Branding) รüมทĆ้งข๎Ăมูลกćร
üิจĆยจćกเü็บไซต๑ Heartbeats International บริþĆทที่ปรึกþćด๎ćนกćรÿร๎ćงแบรนด๑ที่แข็งแรงด๎üย
เÿียงเพลง แลąเü็บไซต๑ fungjai ผู๎ใĀ๎บริกćรด๎ćนดนตรีผํćนแพลตฟĂร๑ม  

Ref. code: 25616007010041JOU



 43 

3.3 üิธีการýึกþา 
 

เป็นกćรÿĆมภćþณ๑แบบเจćąลึก (In-depth Interview) นĆกüิชćกćรแลąนĆกüิชćชีพที่มี
คüćมเชี่ยüชćญแลąมีปรąÿบกćรณ๑ในกćรใช๎กćรตลćดผํćนดนตรีเพ่ืĂÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ć ซึ่งคĆดเลืĂก
กลุํมตĆüĂยํćงแบบเฉพćąเจćąจง (Purposive Sampling) แลąใĀ๎กลุํมตĆüĂยํćงแบบเฉพćąเจćąจงชํüย
แนąนํćกลุํมตĆüĂยํćง คนĂ่ืน ๆ ตํĂไปจนกรąทĆ่งได๎กลุํมตĆüĂยํćงครบทĆ้ง 10 คน ซึ่งเป็นกćรเลืĂกตĆüĂยํćง
แบบก๎ĂนĀิมąĀรืĂแบบลูกโซํ (Snowball or Chain Sampling) เพ่ืĂใĀ๎กลุํมตĆüĂยํćงÿĂดคล๎ĂงกĆบ
üĆตถุปรąÿงค๑กćรüิจĆย โดยมีนĆกüิชćกćรแลąนĆกüิชćชีพที่คĆดเลืĂกแบบเฉพćąเจćąจง (Purposive 
Sampling) แล๎üทĆง้Āมด 8 คน มีรćยชื่ĂดĆงตํĂไปนี้  

กลุํมตĆüĂยํćงท่ีคĆดเลืĂกแบบเฉพćąเจćąจง (Purposive Sampling) 
1. ผู๎ชํüยýćÿตรćจćรย๑ปิติพีร๑ รüมเมฆ Ăćจćรย๑ภćคüิชćกćรตลćด คณąพćณิชยýćÿตร๑

แลąกćรบĆญชี มĀćüิทยćลĆยธรรมýćÿตร๑ 
2. Ăćจćรย๑ ดร.ýĆกดิ์ÿิทธิ์ รćชลĆกþณ๑ ผู๎Ăํćนüยกćรฝ่ćยคลื่นüิทยุ  MET 107 FM แลą

Ăćจćรย๑ปรąจํćÿćขćดนตรีแลąธุรกิจบĆนเทิง คณąดุริยćงคýćÿตร๑ มĀćüิทยćลĆยýิลปćกร 
3. Ăćจćรย๑เพ็ญญćภรณ๑ เĀลํćธนćÿิน Ăćจćรย๑ปรąจํćÿćขćüิชćธุรกิจดนตรี üิทยćลĆย  

ดุริยćงคýิลป์ มĀćüิทยćลĆยมĀิดล 
4. คุณýรĆณย๑ ภิญญรĆตน๑ ผู๎รํüมกํĂตĆ้งแลą CEO บริþĆท ฟังใจ จํćกĆด 
5. คุณดนุภพ กมล ผู๎ชํüยรĂงกรรมกćรผู๎จĆดกćรÿćยงćนกćรตลćดแลąพĆฒนćธุรกิจ  

คํćย Muzik Move 
6. ดร.ÿรĆญ ฐิตąüÿĆนต๑ ผู๎Ăํćนüยกćรฝ่ćยกćรตลćด คํćย SpicyDisc  
7. คุณÿćมขüĆญ ตĆนÿมพงþ๑ Managing Director คํćย What The Duck 
8. คุณรĆฐกćร น๎Ăยปรąÿิทธิ์ Senior Label Director คํćย White Music 
โดยกลุํมตĆüĂยํćงที่คĆดเลืĂกแบบก๎ĂนĀิมąĀรืĂแบบลูกโซํ ซึ่งมćจćกกćรใĀ๎กลุํมตĆüĂยํćง

แบบเฉพćąเจćąจงแนąนํćนĆ้น มีรćยลąเĂียดดĆงนี้ Ăćจćรย๑ ดร.ýĆกดิ์ÿิทธิ์ รćชลĆกþณ๑ ผู๎Ăํćนüยกćรฝ่ćย
คลื่นüิทยุ MET 107 FM แนąนํćคุณĂมรฤทธิ์ ÿํćรćญภูติ Senior Communication Planner บริþĆท
เĂเจนซี่โฆþณć Wunderman Thompson แลąคุณÿćมขüĆญ ตĆนÿมพงþ๑ Managing Director คํćย 
What The Duck แนąนํćคุณชüนć กีรติยุตĂมรกุล General Manager/Strategic Planning Director 
บริþĆท CJ WORX จํćกĆด  

ดĆงนĆ้น กลุํมตĆüĂยํćงที่คĆดเลืĂกแบบก๎ĂนĀิมąĀรืĂแบบลูกโซํ (Snowball or Chain 
Sampling) จąมีทĆ้งĀมด 2 คน มีรćยชื่ĂดĆงตํĂไปนี้ 
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1. คุณĂมรฤทธิ์ ÿํćรćญภูติ Senior communication planner บริþĆทเĂเจนซี่โฆþณć 
Wunderman Thompson  

2. คุณชüนć กีรติยุตĂมรกุล General Manager/Strategic Planning Director บริþĆท 
CJ WORX จํćกĆด 

 
3.4 เครื่องมือที่ใช้ในการýึกþา 

 
ในกćรýึกþćครĆ้งนี้ ผู๎ýึกþćใช๎เทคนิคกćรเก็บรüบรüมข๎Ăมูล โดยüิธีกćรÿĆมภćþณ๑แบบ

เจćąลึกนĆกüิชćกćรแลąนĆกüิชćชีพที่มีคüćมเชี่ยüชćญแลąมีปรąÿบกćรณ๑ในกćรใช๎กćรตลćดผํćนดนตรี
เพ่ืĂÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ć โดยใช๎กćรÿร๎ćงแนüคํćถćมซึ่งĂิงจćกüĆตถุปรąÿงค๑ขĂงกćรýึกþćเพ่ืĂนํćไป
ÿĆมภćþณ๑กลุํมตĆüĂยํćงดĆงกลํćü ทĆ้งนี้ÿćมćรถจํćแนกแนüคํćถćมตćมüĆตถุปรąÿงค๑ในกćรýึกþćได๎ดĆงนี้ 

üัตถุประÿงค์ในการýึกþาข้อที่ 1 เพ่ืĂýึกþćเปรียบเทียบคüćมแตกตํćงขĂงกćรตลćด
ผํćนดนตรีเพื่Ăÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ćในยุคÿื่ĂดĆ้งเดิมแลąÿื่ĂใĀมํ 

1. กćรตลćดผํćนดนตรีในยุคÿื่ĂดĆ้งเดิมเป็นĂยํćงไร มีรูปแบบĂąไรบ๎ćง แลąÿินค๎ćĀรืĂ
บริกćรปรąเภทใดในยุคดĆงกลํćüนิยมใช๎กćรตลćดผํćนดนตรีมćเป็นเครื่ĂงมืĂในกćรÿื่Ăÿćรกćรตลćด
เพ่ืĂÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ć 

2. กćรตลćดผํćนดนตรีในยุคÿื่ĂใĀมํเป็นĂยํćงไร มีรูปแบบĂąไรบ๎ćง แลąÿินค๎ćĀรืĂ
บริกćรปรąเภทใดในยุคดĆงกลํćüนิยมใช๎กćรตลćดผํćนดนตรีมćเป็นเครื่ĂงมืĂในกćรÿื่Ăÿćรกćรตลćด
เพ่ืĂÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ć 

3. กćรตลćดผํćนดนตรีเพ่ืĂÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ćทĆ้งÿĂงยุคมีคüćมแตกตํćงกĆนĂยํćงไร 
üัตถุประÿงค์ในการýึกþาข้อที่ 2 เพ่ืĂýึกþćขĆ้นตĂนกćรใช๎กćรตลćดผํćนดนตรีเพ่ืĂ

ÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ć โดยตĆ้งคํćถćมแบํงตćมขĆ้นตĂนกćรÿร๎ćงแบรนด๑ผํćนดนตรี ขĂง Kinga Jentetics 
(2012) ซึ่งมีกรąบüนกćรทĆ้งĀมด 10 ขĆ้นตĂน ดĆงนี้  

1. ขĆ้นตĂนกํćĀนดคุณคํćขĂงตรćÿินค๎ćแลąรąบุแนüดนตรีที่ÿĂดคล๎ĂงกĆบแบรนด๑ 
(Definition of brand equity and music identity) 

- ในขĆ้นตĂนนี้มีลĆกþณąกćรทํćงćนĂยํćงไร (ฝั่งแบรนด๑กํćĀนดแนüดนตรีมćเĂง
ĀรืĂไมํ ĀćกยĆงไมกํํćĀนดมć มีกćรใช๎เกณฑ๑ĂąไรในกćรเลืĂกแนüดนตรีที่ÿĂดคล๎ĂงกĆบ แบรนด๑) 

- มีปัญĀćĀรืĂĂุปÿรรคในขĆ้นตĂนนี้ĀรืĂไมํĂยํćงไร แลąมีüิธีแก๎ปัญĀćĂยํćงไรบ๎ćง 
- ในมุมมĂงขĂงทํćน ÿินค๎ćĀรืĂบริกćรปรąเภทใดที่เĀมćąจąใช๎กćรตลćดผํćน

ดนตรีในกćรÿื่Ăÿćรกćรตลćดเพื่Ăÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ใĀ๎กĆบตรćÿินค๎ć 
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- ทํćนคิดüํć ปรąเภทขĂงÿินค๎ćแลąบริกćรที่แตกตํćงกĆนมีผลตํĂกćรเลืĂกใช๎แนü
ดนตรีĀรืĂรูปแบบกćรตลćดผํćนดนตรีĀรืĂไมํ Ăยํćงไร 

2. ขĆ้นตĂนกํćĀนดüĆตถุปรąÿงค๑ขĂงกćรใช๎กćรตลćดผํćนดนตรี (Definition of objectives 
in music branding) 

- ในขĆ้นตĂนนี้มีลĆกþณąกćรทํćงćนĂยํćงไร  
- มีปัญĀćĀรืĂĂุปÿรรคĀรืĂไมํĂยํćงไร แลąมีüิธีแก๎ปัญĀćĂยํćงไรบ๎ćง 
- จćกปรąÿบกćรณ๑ ทํćนคิดüํć ผู๎ผลิตÿินค๎ćแลąบริกćรมĆกจąใช๎กćรตลćดผํćน

ดนตรีในกćรÿื่Ăÿćรเรื่ĂงĂąไรเป็นĀลĆก  
3. ขĆ้นกํćĀนดกลุํมเป้ćĀมćย (Definition of target audience) 

- ในขĆ้นตĂนนี้มีลĆกþณąกćรทํćงćนĂยํćงไร  
- มีปัญĀćĀรืĂĂุปÿรรคĀรืĂไมํĂยํćงไร แลąมีüิธีแก๎ปัญĀćĂยํćงไรบ๎ćง 

4. ขĆ้นตĂนกćรüิเครćąĀ๑พฤติกรรมขĂงกลุํมเป้ćĀมćย (Analyzing consumer behavior) 
- ในขĆ้นตĂนนี้มีลĆกþณąกćรทํćงćนĂยํćงไร  
- ใช๎โมเดลĂąไรในกćรüิเครćąĀ๑พฤติกรรมขĂงกลุํมเป้ćĀมćย 
- มีปัญĀćĀรืĂĂุปÿรรคĀรืĂไมํĂยํćงไร แลąมีüิธีแก๎ปัญĀćĂยํćงไรบ๎ćง 

5. ขĆ้นตĂนกćรเลืĂกýิลปินĀรืĂüงดนตรีที่เĀมćąกĆบตรćÿินค๎ć (Choosing appropriate 
artist/band) 

- ในขĆ้นตĂนนี้มีลĆกþณąกćรทํćงćนĂยํćงไร  
- มีปัญĀćĀรืĂĂุปÿรรคĀรืĂไมํĂยํćงไร แลąมีüิธีแก๎ปัญĀćĂยํćงไรบ๎ćง 
- มีเกณฑ๑กćรเลืĂกýิลปินĀรืĂüงดนตรีที่เĀมćąกĆบตรćÿินค๎ćĀรืĂไมํ Ăยํćงไร 

6. ขĆน้ตĂนกćรรํüมมืĂกĆนรąĀüํćงแบรนด๑กĆบýิลปิน (Evoking partner relationship) 
- ในขĆ้นตĂนนี้มีลĆกþณąกćรทํćงćนĂยํćงไร  
- มีปัญĀćĀรืĂĂุปÿรรคĀรืĂไมํĂยํćงไร แลąมีüิธีแก๎ปัญĀćĂยํćงไรบ๎ćง 
- มีกćรกํćĀนดกรĂบĀรืĂขĂบเขตขĂงคüćมรํüมมืĂĀรืĂไมํ Ăยํćงไร 

7. ขĆ้นตĂนกํćĀนดกลยุทธ๑กćรใช๎กćรตลćดผํćนดนตรี (Definition of holistic music 
identity and music branding strategy) 

- ในขĆ้นตĂนนี้มีลĆกþณąกćรทํćงćนĂยํćงไร  
- มีปัญĀćĀรืĂĂุปÿรรคĀรืĂไมํĂยํćงไร แลąมีüิธีแก๎ปัญĀćĂยํćงไรบ๎ćง 
- ÿินค๎ćแลąบริกćรแตํลąปรąเภทมีกćรใช๎กลยุทธ๑กćรตลćดผํćนดนตรีที่เĀมืĂนĀรืĂ

แตกตํćงกĆนĀรืĂไมํ Ăยํćงไร  
8. ขĆ้นตĂนกลยุทธ๑กćรทํćÿĆญญćรąĀüํćงแบรนด๑กĆบýิลปิน (Licensing strategy) 

- ในขĆ้นตĂนนี้มีลĆกþณąกćรทํćงćนĂยํćงไร  
- มีปัญĀćĀรืĂĂุปÿรรคĀรืĂไมํĂยํćงไร แลąมีüิธีแก๎ปัญĀćĂยํćงไรบ๎ćง 
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- ข๎ĂกํćĀนดĀรืĂเงื่ĂนไขในÿĆญญćขĂงÿินค๎ćแลąบริกćรแตํลąปรąเภทมีคüćม
แตกตํćงกĆนĀรืĂไมํ Ăยํćงไร  

9. ขĆ้นตĂนกćรติดตํĂÿื่Ăÿćรÿร๎ćงปฏิÿĆมพĆนธ๑กĆบกลุํมเป้ćĀมćยแลąกćรทํćกćรตลćดใน
ÿื่ĂÿĆงคมĂĂนไลน๑ (Perpetual interaction - social marketing) 

- ในขĆ้นตĂนนี้มีลĆกþณąกćรทํćงćนĂยํćงไร  
- มีปัญĀćĀรืĂĂุปÿรรคĀรืĂไมํĂยํćงไร แลąมีüิธีแก๎ปัญĀćĂยํćงไรบ๎ćง 
- ชํĂงทćงในกćรติดตํĂÿื่Ăÿćรÿร๎ćงปฏิÿĆมพĆนธ๑กĆบกลุํมเป้ćĀมćยขĂงÿินค๎ćแลą

บริกćรที่มีใช๎กćรตลćดผํćนดนตรี มีชํĂงทćงĂąไรบ๎ćง  
- ÿินค๎ćแลąบริกćรแตํลąปรąเภทที่ใช๎กćรตลćดผํćนดนตรีมีกćรทํćกćรตลćดในÿื่Ă

ÿĆงคมĂĂนไลน๑แตกตํćงกĆนĀรืĂไมํ Ăยํćงไร 
10.  ขĆ้นตĂนปรąเมินผลตĂบรĆบ (Measuring feedback) 

- ในขĆ้นตĂนนี้มีลĆกþณąกćรทํćงćนĂยํćงไร  
- มีกćรใช๎เครื่ĂงมืĂĂąไรบ๎ćงในüิเครćąĀ๑แลąปรąเมินผลตĂบรĆบขĂงกลุํมเป้ćĀมćย 
- มีกćรจํćแนกกćรปรąเมินผลตćมรูปแบบกćรใช๎กćรตลćดผํćนดนตรีĀรืĂไมํ Ăยํćงไร 

11. นĂกจćกขĆ้นตĂนดĆงกลํćü ทํćนมีกćรใช๎กรąบüนกćรĀรืĂขĆ้นตĂนกćรตลćดผํćนดนตรี
เพ่ืĂÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ćĂ่ืน ๆ ĂีกĀรืĂไมํ Ăยํćงไร 

üัตถุประÿงค์ในการýึกþาข้อที่ 3 เพ่ืĂýึกþćกลยุทธ๑กćรใช๎กćรตลćดผํćนดนตรีเพ่ืĂ
ÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ć โดยคํćถćมจąĂิงจćกแนüคิดกลยุทธ๑กćรตลćดผํćนดนตรี (Strategic models 
of music branding) ขĂง Kinga Jentetics (2012) เป็นĀลĆก ดĆงนี้ 

1. กลยุทธ๑กćรเชื่ĂมโยงแฟนคลĆบขĂงýิลปินเข๎ćกĆบกลุํมเป้ćĀมćยขĂงตรćÿินค๎ć 
(Association Strategy - Connection to the fan base of the artists)  

- กลยุทธ๑นี้เĀมćąÿํćĀรĆบÿินค๎ćแลąบริกćรปรąเภทใด 
- ในมุมมĂงขĂงทํćน กลยุทธ๑นี้มีคüćมÿํćคĆญĀรืĂมีปรąÿิทธิภćพในกćรÿร๎ćงกćร

รĆบรู๎ตรćÿินค๎ćได๎มćกน๎Ăยเพียงใด  
2. กลยุทธ๑กćรมีÿํüนรํüมขĂงบุคคลทĆ่üไปในกćรÿร๎ćงÿรรค๑ดนตรีกĆบตรćÿินค๎ćนĆ้นๆ 

(Participatory Strategy - “Social Music” Revolution) 
- กลยุทธ๑นี้เĀมćąÿํćĀรĆบÿินค๎ćแลąบริกćรปรąเภทใด 
- ในมุมมĂงขĂงทํćน กลยุทธ๑นี้มีคüćมÿํćคĆญĀรืĂมีปรąÿิทธิภćพในกćรÿร๎ćงกćร

รĆบรู๎ตรćÿินค๎ćได๎มćกน๎Ăยเพียงใด  
3. กลยุทธ๑กćรเปิดปรąÿบกćรณ๑ทćงดนตรีรูปแบบใĀมํ (Exploring Strategy - The way 

to new musical experiences) 
- กลยุทธ๑นี้เĀมćąÿํćĀรĆบÿินค๎ćแลąบริกćรปรąเภทใด 
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- ในมุมมĂงขĂงทํćน กลยุทธ๑นี้มีคüćมÿํćคĆญĀรืĂมีปรąÿิทธิภćพในกćรÿร๎ćงกćรรĆบรู๎
ตรćÿินค๎ćได๎มćกน๎Ăยเพียงใด  

4. กลยุทธ๑กćรรํüมมืĂกĆนรąĀüํćงýิลปินแลąตรćÿินค๎ćในกćรÿร๎ćงภćพลĆกþณ๑เชิงบüก 
(Image transfer - From Pop Stars to Brands) 

- กลยุทธ๑นี้เĀมćąÿํćĀรĆบÿินค๎ćแลąบริกćรปรąเภทใด 
- ในมุมมĂงขĂงทํćน กลยุทธ๑นี้มีคüćมÿํćคĆญĀรืĂมีปรąÿิทธิภćพในกćรÿร๎ćงกćรรĆบรู๎

ตรćÿินค๎ćได๎มćกน๎Ăยเพียงใด  
5. นĂกจćกทĆ้ง 4 กลยุทธ๑ที่กลํćüมćในข๎ćงต๎น ทํćนมีกลยุทธ๑กćรใช๎กćรตลćดผํćนดนตรี

เพ่ืĂÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ćĂ่ืน ๆ ĂีกĀรืĂไมํ Ăยํćงไร 
6. ทํćนคิดüํć มีปัจจĆยĂąไรบ๎ćงที่ทํćใĀ๎กćรใช๎กćรตลćดผํćนดนตรีเพ่ืĂÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรć

ÿินค๎ćปรąÿบคüćมÿํćเร็จ ได๎รĆบกรąแÿตĂบรĆบที่ดีจćกกลุํมเป้ćĀมćย แลąเป็นกćรÿื่Ăÿćรกćรตลćดที่มี
ปรąÿิทธิภćพมćกที่ÿุด 

 

3.5 การüิเคราะĀ์และÿรุปผลข้อมูล 

 
ĀลĆงจćกเก็บรüบรüมข๎ĂมูลโดยกćรÿĆมภćþณ๑แบบเจćąลึก แลąกćรýึกþćค๎นคü๎ćข๎Ăมูล

จćกเĂกÿćร ที่เกี่ยüข๎Ăงเป็นที่เรียบร๎Ăยแล๎ü ผู๎ýึกþćจąนํćข๎ĂมูลมćจĆดกลุํม แลąüิเครćąĀ๑ข๎Ăมูลเพ่ืĂ
กćรนํćเÿนĂในรูปแบบกćรบรรยćยเชิงพรรณนć (Descriptive Analysis) ทĆ้งในด๎ćนขĂงกćรเปรียบเทียบ
คüćมแตกตํćงขĂงกćรตลćดผํćนดนตรีเพื่Ăÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ćในยุคÿื่ĂดĆ้งเดิมแลąÿื่ĂใĀมํ ขĆ้นตĂน
แลąกลยุทธ๑กćรใช๎กćรตลćดผํćนดนตรีเพ่ืĂÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ć แลąนํćผลกćรýึกþćที่ ได๎ไปÿรุป
แลąĂภิปรćยผล โดยใช๎แนüคิดแลąทฤþฎีที่เกี่ยüข๎ĂงปรąกĂบกćรĂภิปรćยเพ่ืĂตĂบüĆตถุปรąÿงค๑ที่
ต๎Ăงกćรýึกþć แลąÿรุปผลตćมüĆตถุปรąÿงค๑ขĂงกćรýึกþć โดยนํćเÿนĂเป็น 3 ÿํüน ดĆงนี้ 

ÿ่üนที่ 1 กćรเปรียบเทียบคüćมแตกตํćงขĂงกćรตลćดผํćนดนตรีเพ่ืĂÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรć
ÿินค๎ćในยุคÿื่ĂดĆ้งเดิมแลąÿื่ĂใĀมํ 

ÿ่üนที่ 2 ขĆ้นตĂนกćรใช๎กćรตลćดผํćนดนตรีเพ่ืĂÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ć 
ÿ่üนที่ 3 กลยุทธ๑กćรใช๎กćรตลćดผํćนดนตรีเพ่ืĂÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ć 
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บทที่ 4 

ผลการýึกþา 
 

กćรýึกþćเรื่Ăง “กćรใช๎กćรตลćดผํćนดนตรีเพ่ืĂÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ć” เป็นกćรýึกþć
โดยใช๎รąเบียบüิธีกćรüิจĆยเชิงคุณภćพ (Qualitative Research) เก็บข๎Ăมูลโดยใช๎กćรÿĆมภćþณ๑แบบ
เจćąลึก (In-depth Interview) ในกลุํมนĆกüิชćกćรแลąนĆกüิชćชีพที่มีคüćมเชี่ยüชćญแลąมีปรąÿบกćรณ๑
ในกćรใช๎กćรตลćดผํćนดนตรีเพ่ืĂÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ć รüมถึงกćรüิเครćąĀ๑เĂกÿćรที่เกี่ยüข๎Ăง 
(Documentary Data) เพ่ืĂýึกþćเปรียบเทียบคüćมแตกตํćงขĂงกćรตลćดผํćนดนตรีเพ่ืĂÿร๎ćงกćรรĆบรู๎
ตรćÿินค๎ćในยุคÿื่ĂดĆ้งเดิมแลąÿื่ĂใĀมํ ขĆ้นตĂนแลąกลยุทธ๑กćรใช๎กćรตลćดผํćนดนตรีเพ่ืĂÿร๎ćงกćรรĆบรู๎
ตรćÿินค๎ć โดยแบํงกćรนํćเÿนĂผลกćรýึกþćĂĂกเป็น 3 ÿํüน ตćมüĆตถุปรąÿงค๑ ดĆงนี้  

ÿํüนที่ 1 กćรเปรียบเทียบคüćมแตกตํćงขĂงกćรตลćดผํćนดนตรีเพ่ืĂÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรć
ÿนิค๎ćในยุคÿื่ĂดĆ้งเดิมแลąÿื่ĂใĀมํ 

- รูปแบบกćรตลćดผํćนดนตรีในยุคÿื่ĂดĆ้งเดิม (Traditional Media) 
- รูปแบบกćรตลćดผํćนดนตรีในยุคÿื่ĂใĀมํ (New Media) 

ÿํüนที่ 2 ขĆ้นตĂนกćรใช๎กćรตลćดผํćนดนตรีเพ่ืĂÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ć 
- ขĆ้นตĂนกćรเตรียมงćน (Pre-Production) 
- ขĆ้นตĂนกćรผลิตผลงćน (Production)  
- ขĆ้นตĂนĀลĆงกćรผลิตผลงćน (Post-Production) 

ÿํüนที่ 3 กลยุทธ๑กćรใช๎กćรตลćดผํćนดนตรีเพื่Ăÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ć  
 

4.1 การเปรียบเทียบคüามแตกต่างของการตลาดผ่านดนตรีเพื่อÿร้างการรับรู้ตราÿินค้าในยุคÿื่อ
ดั้งเดิมและÿื่อใĀม่ 

 
จćกกćรÿĆมภćþณ๑กลุํมนĆกüิชćกćรแลąนĆกüิชćชีพที่มีÿํüนเกี่ยüข๎ĂงกĆบกćรตลćดผํćน

ดนตรี ทĆ้งĀมด 10 คน โดยแบํงเป็น  
- นĆกüิชćกćรด๎ćนกćรตลćดแลąกćรบริĀćรธุรกิจดนตรี จํćนüน 2 คน  
- ผู๎บริĀćรĂงค๑กรÿื่Ăÿćรมüลชนแลąผู๎บริĀćรธุรกิจใĀ๎บริกćรด๎ćนดนตรี Ăćทิ มิüÿิก 

ÿตรีมม่ิง นิตยÿćรดนตรี คĂนเÿิร๑ต แลąกćรÿĆมมนćทćงดนตรี ผํćนทćงแพลตฟĂร๑ม จํćนüน 2 คน  
- ผู๎บริĀćรมีเดียเĂเจนซี่แลąเĂเจนซี่โฆþณćจํćนüน 2 คน 
- ผู๎บริĀćรคํćยเพลงจํćนüน 4 คน  
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พบüํć รูปแบบกćรใช๎กćรตลćดผํćนดนตรีเพ่ืĂÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ćในĂดีตกĆบปัจจุบĆน
ไมํได๎แตกตํćงกĆนมćกนĆก ในปัจจุบĆนยĆงคงมีกćรใช๎ จิงเก้ิล เพลงโฆþณćทĆ้งที่แตํงขึ้นใĀมํแลąนํćเพลงเกํć
ขĂงýิลปินกลĆบมć ทํćใĀมํĀรืĂใช๎ซ้ํć กćรใช๎ýิลปินเป็นแĂมบćÿเดĂร๑ แลąกćรเป็นผู๎ÿนĆบÿนุนใน
กิจกรรมทćงดนตรีตํćง ๆ Āćกแตํÿิ่งที่แตกตํćงĂĂกไป คืĂ ÿื่อ (Media) ที่ใช๎ในกćรเผยแพรํเพลง
โฆþณć ĀรืĂกิจกรรมทćงกćรตลćดผํćนดนตรีทĆ้งĀมด ซึ่งÿํงผลตํĂüิธีคิด üิธีÿร๎ćงÿรรค๑ผลงćนในกćรใช๎
กćรตลćดผํćนดนตรีเพ่ืĂÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ć ตลĂดจนกćรขยćยจćกüĆตถุปรąÿงค๑ในกćรÿร๎ćงกćร
รĆบรู๎ตรćÿินค๎ćไปÿูํกćรเพ่ิมยĂดขćย แลąกćรÿร๎ćงภćพลĆกþณ๑เชิงบüกได๎Ăีกด๎üย 

ทĆ้งนี้ตĆüแปรที่ÿํćคĆญคืĂ คüามก้าüĀน้าของเทคโนโลยี ที่ทํćใĀ๎üิถีชีüิตขĂงผู๎คน
เปลี่ยนไป โดยเฉพćąพฤติกรรมผู๎บริโภค ผู๎บริโภคÿćมćรถเข๎ćถึงÿื่Ăได๎งํćยขึ้นด๎üยตนเĂงในเüลćที่
ต๎Ăงกćร เมื่ĂเทคโนโลยีทํćใĀ๎กćรเปิดรĆบÿื่ĂขĂงผู๎บริโภคเปลี่ยนไปจึงÿํงผลกรąทบโดยตรงตํĂüงกćร
ÿื่Ăÿćรมüลชน ซึ่งรüมถึง ‘ธุรกิจดนตรี’ ด๎üยเชํนกĆน  

เพรćąฉąนĆ้นรูปแบบแลąüิธีกćรในกćรใช๎กćรตลćดผํćนดนตรีเพ่ืĂÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรć
ÿินค๎ćในยุคนี้จึงเปลี่ยนไปด๎üย ดĆงที่ คุณดนุภพ กมล ผู๎ชํüยรĂงกรรมกćรผู๎จĆดกćรÿćยงćนกćรตลćด
แลąพĆฒนćธุรกิจ คํćย Muzik Move กลํćüüํć  

คüćมแตกตํćงมĆนĂยูํที่üิธีกćรใช๎ÿื่Ăในแตํลąยุคมćกกüํć เพรćąüํćÿุดท๎ćยแล๎ü Music 
Marketing มĆนทํć Production Ăยํćงเดียüไมํได๎ มĆนต๎Ăงกćร Media ด๎üย เพรćąüํćเรć
ต๎ĂงกćรชํĂงทćงที่จąÿํงไปใĀ๎ถึงผู๎บริโภค ซึ่งในĂดีตเรćใช๎ Mass Media Ăยํćงüิทยุ 
โทรทĆýน๑ แตํปัจจุบĆนเรćใช๎ New Media ĀรืĂÿื่ĂĂĂนไลน๑ Ăยํćง YouTube Facebook 
ในกćรปลํĂยเพลง ĀรืĂโปรโมทกิจกรรมทćงกćรตลćดผํćนดนตรีใĀ๎กĆบÿินค๎ćแลąบริกćร 
(ดนุภพ กมล, ÿĆมภćþณ๑, 4 กรกฎćคม 2562) 
ดĆงนĆ้น ผู๎ýึกþćจึงนํćปรąเภทขĂงÿื่Ăที่แบํงตćมยุคÿมĆยมćเป็นเกณฑ๑ในกćรแบํงคüćม

แตกตํćงขĂงรูปแบบกćรตลćดผํćนดนตรีเพ่ืĂÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ćในĂดีตกĆบปัจจุบĆน โดยแบํง
ĂĂกเป็น 2 ปรąเภทตćมยุคÿมĆย ได๎แกํ รูปแบบกćรตลćดผํćนดนตรีในยุคÿื่ĂดĆ้งเดิม (Traditional 
Media) แลąรูปแบบกćรตลćดผํćนดนตรีในยุคÿื่ĂใĀมํ (New Media) ซึ่งมีรćยลąเĂียดดĆงตํĂไปนี้ 

 
4.1.1 รูปแบบการตลาดผ่านดนตรีในยุคÿื่อดั้งเดิม (Traditional Media)  

รูปแบบกćรตลćดผํćนดนตรีในยุคÿื่ĂดĆ้งเดิม (Traditional Media) คืĂ กćรตลćด
ผํćนดนตรีในชํüงยุค 90 ĀรืĂในชํüงปี ค.ý. 1990 - 2004 กํĂนที่จąเกิดเฟซบุ๏กในปี ค.ý. 2004 แลąยูทูบ 
ในปี ค.ý. 2005 ÿื่Ăที่ทรงĂิทธิพลในยุคนĆ้นคืĂ ÿื่Ăปรąเภทÿื่Ăแพรํภćพแลąกรąจćยเÿียง (Broadcast 
Media) ซึ่งก็คืĂ üิทยุแลąโทรทĆýน๑ ÿื่Ăÿิ่งพิมพ๑ (Print Media) Ăćทิ ĀนĆงÿืĂพิมพ๑ นิตยÿćร แลąÿื่Ă
นĂกบ๎ćนแบบเกํć (Out-of-home Media) เชํน ป้ćยบิลบĂร๑ด แผํนพĆบ ป้ćยปรąกćýข๎ćงทćงตํćง ๆ 
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ซึ่งเป็นกćรÿื่Ăÿćรแบบทćงเดียü (One Way Communication) ผู๎ÿํงÿćรแลąผู๎รĆบÿćรไมํÿćมćรถ
โต๎ตĂบกĆนได๎ ÿินค๎ćแลąบริกćรตํćง ๆ จึงมีกćรใช๎กćรตลćดผํćนดนตรีเพ่ืĂÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ćใน
รูปแบบขĂงคĂนเทนต๑พ้ืนฐćน (Basic Content) ซึ่งÿร๎ćงจćกĂงค๑ปรąกĂบ 3 Ăยํćง คืĂ ýิลปิน 
(Artist) เพลง (Music) แลąกิจกรรม (Activations) ซึ่งจąใช๎คüบคูํไปกĆบÿื่ĂดĆ้งเดิมที่ทรงĂิทธิพลในยุค
นĆ้น ดĆงภćพ 

 

 
ภาพที่ 4.1  รูปแบบกćรตลćดผํćนดนตรีในยุคÿื่ĂดĆ้งเดิม 
 

โดยแตํลąĂงค๑ปรąกĂบขĂงคĂนเทนต๑พ้ืนฐćน ปรąกĂบไปด๎üยรูปแบบตํćง ๆ 
ดĆงนี้ 

4.1.1.1 คอนเทนต์พื้นฐานจากดนตรีĀรือเพลง (Basic Content based on 

Music)  

(1) จิงเกิ้ล (Jingles) 

จิงเกิ้ล คืĂ ทํĂนดนตรีÿĆ้น ๆ มีคüćมยćüตĆ้งแตํเüลć 5 üินćทีจนถึง 1 
นćที ที่มีĀรืĂไมํมีเนื้Ăร๎Ăงก็ได๎ เป็นเÿียงที่มีทํćนĂงĀรืĂจĆงĀüąที่ทํćใĀ๎ติดĀู แลąÿćมćรถบํงบĂกถึง
เĂกลĆกþณ๑ขĂงÿินค๎ćแลąบริกćรขĂงแบรนด๑ตํćง ๆ ได๎ โดยÿํüนมćกจิงเกิ้ลมĆกถูกใช๎ในลĆกþณąขĂงกćร
ÿร๎ćงĂĆตลĆกþณ๑ (Branding) ใĀ๎กĆบตรćÿินค๎ćเพ่ืĂใĀ๎ผู๎บริโภคÿćมćรถจดจํćแบรนด๑ได๎ เชํน เÿียงดนตรี
ขĂงรถไĂýกรีมüĂลล๑ ĀรืĂไมํก็เป็นกćรทํćจิงเกิ้ลเพ่ืĂขćยÿินค๎ćแลąบริกćรโดยตรง (Hard sale) ซึ่งใน
ลĆกþณąนี้มĆกจąทํćเป็นจิงเกิ้ลที่มีชื่ĂขĂงแบรนด๑ใน เนื้Ăร๎Ăง เชํน เพลงกินĂąไรไปกินเĂ็มเค ĀรืĂเพลง
ยĂดăิตติดĀูĂยํćง “เพลงแลคตćซĂย 5 บćท” ที่ÿćมćรถบํงบĂกคุณÿมบĆติขĂงÿินค๎ćได๎ในเนื้Ăเพลง
เพียงแคํ 1 นćที ĀรืĂจิงเกิ้ลปรąกĂบโฆþณćขนมเüเฟĂร๑รÿนม ตรćปักกิ่ง ก็เป็นกćรทํćจิงเกิ้ลที่มีเนื้Ă
ร๎Ăงเพ่ืĂขćยÿินค๎ćโดยตรงเชํนกĆน ซึ่งÿํćĀรĆบตĆüĂยํćงที่ยกขึ้นมćนĆ้น นĆบüํćเป็นกรณีขĂงกćรใช๎
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กćรตลćดผํćนดนตรีในรูปแบบจิงเกิ้ลที่คํĂนข๎ćงปรąÿบคüćมÿํćเร็จ เนื่ĂงจćกÿćมćรถทํćใĀ๎ผู๎บริโภค
ÿํüนใĀญํจดจํćได๎จนถึงปัจจุบĆน  

พüกโฆþณćที่ขćยกĆนตรง ๆ ĂยํćงแลคตćซĂย ĀรืĂปักกิ่งที่ชĂบร๎ĂงกĆนตĂนเด็ก ๆ ĀรืĂ
กินĂąไรไปกินเĂ็มเค ผมüํć มĆนมีปรąÿิทธิภćพมćก ๆ เลยนą มĆนต๎ĂงมีเĀตุกćรณ๑ที่üํć 
คุยกĆนüํćüĆนนี้กินĂąไรดี แล๎üต๎Ăงมีคนร๎Ăงเพลงนี้ĂĂกมćในĀมูํเพ่ืĂน เพรćąüํćมĆนเข๎ćไป
Ăยูํในจิตใต๎ÿํćนึกขĂงคนได๎แล๎ü (ýรĆณย๑ ภิญญรĆตน๑, ÿĆมภćþณ๑, 4 มิถุนćยน 2562) 

ซึ่งตรงกĆบที่ คุณเจตมนต๑ มลąโยธć Music Director แลąผู๎รํüมกํĂตĆ้ง
คํćย Smallroom ได๎ĂธิบćยถึงคüćมĀมćยขĂงจิงเกิ้ลในกćรĂบรมกćรทํćจิงเกิ้ล “Creative Space 
Workshop : จิงเกิ้ลÿćมüินćทีÿี่ตĆüโน๎ต โดย Smallroom” ซึ่งจĆดโดย TCDC เมื่ĂüĆนที่ 3 กĆนยćยน 
2555 üํć “เป็นÿํüนปรąกĂบĀนึ่งในภćพยนตร๑โฆþณćที่ทํćใĀ๎ภćพลĆกþณ๑ขĂงÿินค๎ćมีคüćมชĆดเจนขึ้น 
จิงเกิ้ลก็เĀมืĂนโลโก๎ชนิดĀนึ่ง แคํเป็นเÿียง ไมํใชํภćพ ถ๎ćเรćทํćได๎ดี มĆนก็เĀมืĂนเรć tie-in โลโก๎ขĂง
แบรนด๑ไปใÿํในใจผู๎ฟัง ซึ่งโดยทĆ่üไปแล๎üจิงเกิ้ลจąĂยูํในÿํüนท๎ćยÿุดเพ่ืĂทํćใĀ๎คนจดจํćโฆþณćชิ้นนĆ้น ๆ 
ได”๎ 

ทĆ้งนี้คุณเจตมนต๑ได๎ยกตĆüĂยํćง “จิงเกิ้ลที่ติดĀูคนไทย” เชํน DTAC 
Feel Good, Samsung, Intel Inside แลą Coca Cola ซึ่งงćนทุกชิ้นÿćมćรถÿื่Ăÿćรถึง “ตัüตนของ
แบรนด์” แลąทํćใĀ๎ผู๎บริโภคจดจํć แบรนด๑ได๎เป็นĂยํćงดี  

ดĆงนĆ้นจิงเกิ้ลจึงเป็นรูปแบบĀนึ่งขĂงกćรตลćดผํćนดนตรีที่มĆกใช๎ในกćร
ÿร๎ćงĂĆตลĆกþณ๑ใĀ๎กĆบแบรนด๑ĀรืĂทํćĂĂกมćในลĆกþณąกćรขćยแบบตรง ๆ โดยมีชื่Ăแบรนด๑Ăยูํในเนื้Ă
ร๎ĂงดĆงเชํนตĆüĂยํćงที่กลํćüไปข๎ćงต๎น ในเมื่Ăมีโลโก๎เป็นÿĆญลĆกþณ๑ด๎ćนภćพแล๎ü Āćกแบรนด๑มีเÿียงที่
เป็นเĂกลĆกþณ๑ด๎üยก็จąยิ่งทํćใĀ๎ตĆüตนขĂง แบรนด๑ชĆดขึ้น  

(2) เพลงของแบรนด์ที่แต่งข้ึนใĀม่ (Branded Songs) 

เพลงขĂงแบรนด๑ที่แตํงขึ้นใĀมํ เป็นเพลงเต็มที่มีคüćมยćüปรąมćณ 3 
นćทีขึ้นไป โดยนĆกกćรตลćดมĆกจąใช๎ทĆ้งเพลงแลąภćพในกćรÿื่ĂÿćรกĆบผู๎บริโภค ซึ่งภćพในที่นี้Āมćยถึง
มิüÿิกüีดิโĂ (Music Video) โดยมีกćรใช๎ในĀลćกĀลćยüĆตถุปรąÿงค๑ ทĆ้งÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ćแลą
ÿร๎ćงภćพลĆกþณ๑ใĀ๎กĆบĂงค๑กร ตĆüĂยํćงแบรนด๑ที่ทํćเพลงโฆþณćในลĆกþณąนี้แล๎üปรąÿบคüćมÿํćเร็จ 
ได๎แกํ  

โค้ก  โคคา-โคล่า  เครื่องดื่มน้ าอัดลม ร่üมกับ ýิลปินüงคาราบาü  
ผลิตเพลง “ด้üยใจและใจ” ภćยใต๎คĂนเซปต๑เพ่ืĂเมืĂงไทยด๎üยใจแลąใจ ต๎Ăงโค๎กÿิ ซึ่งเป็นเพลง
ปรąกĂบโฆþณćเมื่Ăปี ค.ý. 1993 ĀรืĂ พ.ý. 2536 แลąเพลงโค๎กเĂยคุณĂยćกลĂงĀรืĂเปลํć ýิลปิน 
แĂ๏ด คćรćบćü จćกĂĆลบĆ้มทํćมืĂ เมื่Ăปี พ.ý. 2532 โดยคćรćบćüได๎เป็นพรีเซ็นเตĂร๑ใĀ๎กĆบโค๎กตĆ้งแตํปี 
พ.ý. 2530 ในĂĆลบĆ้มเüลคĆม ทู ไทยแลนด๑ 
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ภาพที่ 4.2  โปÿเตĂร๑คćรćบćüĂĆลบĆ้มเüลคĆม ทู ไทยแลนด๑ ปี พ.ý. 2530. จćก  รายการÿุขÿะÿม : 
มนต์เพลงคาราบาü 22 ก.ค. 57, โดย ยูทูบชํĂง Thairath, 2014, https://www.youtube.com/ 
watch?v=Tvshmjqq21g 
 

 
 

ภาพที่ 4.3  เพลง “ด๎üยใจแลąใจ” เพลงปรąกĂบโฆþณćโค๎กในโปรเจกต๑เพ่ืĂเมืĂงไทยด๎üยใจแลąใจ. 
จćก  Here We gO! เพ่ือเมืองไทยด้üยใจและใจ, โดย ยูทูบชํĂง boyaharumiji, 2009, 
https://www.youtube.com/watch?v=4EwPQWsMlTA 
 

โดยĀลĆกกćรÿํćคĆญในกćรทํćเพลงขĂงแบรนด๑ที่แตํงขึ้นใĀมํ (Branded 
Songs) ที่ผู๎บริĀćรคํćยเพลงทĆ้ง 3 คํćยกลํćüตรงกĆนคืĂ กćรที่ปลํĂยเพลงĂĂกไปกํĂนโดยที่ยĆงไมํต๎Ăง
บĂกüํćเป็นเพลงโฆþณćĀรืĂเพลงขĂงแบรนด๑ เนื่ĂงจćกĀćกบĂกĂĂกไปกํĂนจąมีบćงคนเกิด
คüćมรู๎ÿึกไมํชĂบตĆ้งแตํยĆงไมํได๎ฟังเพรćąคิดüํćเป็นเพลงโฆþณć ต๎ĂงกćรจąขćยขĂง แตํถ๎ćĀćกคนฟัง
เพลงขĂงแบรนด๑แล๎üเกิดคüćมรู๎ÿึกชĂบไปแล๎ü เขćก็จąรู๎ÿึกดีกĆบแบรนด๑ไปด๎üย  
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คนเรćไมํชĂบ Hard Tie In Ăยูํแล๎ü ĀรืĂกćรที่รู๎ตĆ้งแตํแรกüํć นี่เป็นเพลงขĂงแบรนด๑มĆน
ก็Ăćจจąไมํ Touching คนได๎เทํćกĆบกćรที่ปลํĂยเพลงไปกํĂน ใĀ๎คนชĂบเมื่ĂคนชĂบ
เพลง ปลํĂยไปจนเพลงăิต แล๎üคํĂยบĂกüํćเป็นเพลงแบรนด๑ กลĆบกลćยเป็นüํć
ภćพลĆกþณ๑มĆนดี เพรćąฉĆนชĂบเพลงไปแล๎ü (ดนุภพ กมล, ÿĆมภćþณ๑, 4 กรกฎćคม 2562) 

(3) เพลงโฆþณาที่น าเพลงเก่ากลับมาท าใĀม่ด้üยüิธีการทางดนตรีต่าง ๆ 
(Remake & Cover) 

เป็นกćรนํćเพลงเกํćขĂงýิลปินกลĆบมćทํćใĀมํ ซึ่งเพลงเกํćเĀลํćนĆ้นĂćจจąเป็น
เพลงที่คุ๎นĀู เป็นเพลงยĂดăิตแล๎üนํćกลĆบมćทํćใĀมํด๎üยüิธีกćรทćงดนตรีตํćง ๆ ไมํüํćจąเป็นกćรทํć
ดนตรีใĀมํ เปลี่ยนเนื้Ăร๎ĂงใĀมํ ĀรืĂเพ่ิมเนื้Ăร๎ĂงบćงทํĂน ĀรืĂĂćจจąใÿํทํĂนแร็ปเพ่ิมไป เป็นต๎น โดย
ทีเ่พลงที่เลืĂกมćใช๎ต๎ĂงÿĂดคล๎Ăงเชื่ĂมโยงกĆบแบรนด๑แลąÿิ่งที่แบรนด๑ต๎Ăงกćรจąÿื่Ăÿćรด๎üย  

4.1.1.2 คอนเทนต์พื้นฐานจากýิลปิน (Basic Content based on Artist)  

(1) การเลือกýิลปินมาเป็นแบรนด์แอมบาÿเดอร์ของÿินค้าและบริการ 
(Artist as Ambassador)  

โดยที่แบรนด๑คüรที่จąต๎ĂงเลืĂกýิลปินที่เชื่ĂมโยงกĆบแบรนด๑แลąÿćมćรถ
บํงบĂกถึงตĆüตนขĂง แบรนด๑ได๎ ในĂดีตกćรเลืĂกýิลปินมćเป็นแบรนด๑แĂมบćÿเดĂร๑ขĂงÿินค๎ćแลą
บริกćร นĆกกćรตลćดไมํüํćจąเป็นในมุมมĂงขĂงเĂเจนซี่ĀรืĂนĆกกćรตลćดในĂงค๑กรเĂงมĆกจąเลืĂก
ýิลปินจćกฐćนคüćมนิยมแลąภćพลĆกþณ๑ เนื่Ăงจćกในยุคÿื่ĂดĆ้งเดิม ผู๎บริโภคเข๎ćถึงได๎เพียงแคํÿื่Ă
ปรąเภทĀนĆงÿืĂพิมพ๑ นิตยÿćร üิทยุแลąโทรทĆýน๑ ดĆงนĆ้นนĆกกćรตลćดในยุคนĆ้นจึงต๎ĂงเลืĂกใช๎ýิลปินที่
เป็นที่นิยม เป็นที่รู๎จĆก แลąมีภćพลĆกþณ๑ที่ดี เพ่ืĂนํćพćใĀ๎ผู๎บริโภคได๎รู๎จĆกแลąจดจํćÿินค๎ćแลąบริกćร
ขĂงแบรนด๑ตํćง ๆ ได๎ ยกตĆüĂยํćงเชํน พี่เบิร์ด ธงไชย แมคอินไตย์ เป็น แบรนด์แอมบาÿเดอร์
ใĀ้กับโค้กเมื่Ă 30 ปีที่แล๎ü โค๎กเลืĂกพ่ีเบิร๑ดเพรćąพ่ีเบิร๑ดเป็นที่รĆกแลąนิยมขĂงแฟนเพลงทุกเพýทุกüĆย 
พ่ีเบิร๑ดÿćมćรถเข๎ćถึงผู๎บริโภคได๎กü๎ćง นĆ่นเĂง 

โค๎กเขćผูกÿินค๎ćเขćกĆบคüćมนิยมในตĆüýิลปินแล๎üบüกกĆบÿื่ĂในÿมĆยนĆ้นซึ่งคืĂ Mass 
Media เพรćąฉąนĆ้น Landscape ในกćรเลืĂกแบรนด๑แĂมบćÿเดĂร๑ในยุคกํĂนคืĂ กćร
ที่แบรนด๑ผูกกĆบใครแล๎üเข๎ćถึงคนได๎กü๎ćงที่ÿุด (ดนุภพ กมล, ÿĆมภćþณ๑, 4 กรกฎćคม 
2562) 

 

Ref. code: 25616007010041JOU



 54 

 
 

ภาพที่ 4.4  เทปเพลงขĂงเบิร๑ด ธงไชย แบรนด๑แĂมบćÿเดĂร๑ขĂงโค๎กในยุคÿื่ĂดĆ้งเดิม. จćก   
เพจเฟซบุ๊กเทปพ่ีซีดีเพ่ือน, โดย แĂดมินเพจแลąป้Ăม üินเทจ, 2019, https://www.facebook.com 
/Tapepeeee 
 

ĀรืĂýิลปินที่เป็นแบรนด๑แĂมบćÿเดĂร๑ใĀ๎กĆบเบียร๑ÿิงĀ๑ยćüนćนĂยํćง 
ĂĆÿนี-üÿĆนต๑ “คนĀĆüใจÿิงĀ๑” ซึ่งมีคĂนเÿิร๑ตใĀญํทĆ่üปรąเทýแลąทĆ่üโลก โดยÿิงĀ๑ได๎นํćลćยเซ็นคํćüํć 
“คนĀĆüใจÿิงĀ๑” ขĂงĂĆÿนี-üÿĆนต๑มćใช๎เพ่ืĂผู๎บริโภคจดจํćไปÿูํขĆ้นกćรเป็นตรćÿินค๎ćแรกในใจผู๎บริโภค 
(Top of Mind) ซึ่งเĀตุผลที่ÿิงĀ๑เลืĂก ĂĆÿนีย๑-üÿĆนต๑ เนื่Ăงจćกเป็นýิลปินตĆüจริงที่ĂยูํมćทุกยุคทุกÿมĆย
เĀมืĂนกĆบÿิงĀ๑ที่เป็นตĆüจริงĂยูํคูํคนไทยมćทุกยุคทุกÿมĆยเชํนกĆน (ýĆกดิ์ÿิทธิ์ รćชลĆกþณ๑, ÿĆมภćþณ๑, 31 
พฤþภćคม 2562) แตํปัจจุบĆนเบียร๑ÿิงĀ๑ก็ได๎เปลี่ยนไปทํćกćรÿื่Ăÿćรด๎üยเครื่ĂงมืĂกćรตลćดĂ่ืน ๆ 
ไมํได๎ใช๎กćรตลćดผํćนดนตรีในกćรÿื่ĂÿćรกĆบผู๎บริโภคเĀมืĂนในĂดีต  
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ภาพที่ 4.5  ลćยเซ็น “คนĀĆüใจÿิงĀ๑” ขĂงĂĆÿนี-üÿĆนต๑. จćก  อัÿนี-üÿันต-์คนĀัüใจÿิงĀ์ 2558 

เชียงราย [Spot], โดย ยูทูบชĂํง Muzik Move Records, 2015, https://www.youtube.com/ 
watch?v=LBvEH_oEhjc 
 

นĂกจćกนี้ก็ยĆงมี โต๐ ýĆกดิ์ÿิทธิ์ กĆบแบรนด๑ ซุปไกํÿลĆด ซึ่งแบรนด๑ต๎Ăงคนที่
มีคüćมทํุมเท Ăćจจąไมํต๎Ăงมีพรÿüรรค๑ แตํต๎Ăงมีพรแÿüง มุํงมĆ่นทุํมเทÿูํคüćมÿํćเร็จ ÿćมćรถเป็นแรง
บĆนดćลใจใĀ๎กĆบทุกคน ซึ่งโต๐ตĂบโจทย๑เพรćąโต๐ เป็นเด็กที่ฝึกเปียโนüĆนลąĀลćยชĆ่üโมงจนได๎รĆบรćงüĆล
แลąเป็นที่ยĂมรĆบในüงกü๎ćง โต๐เป็นýิลปินที่ÿćมćรถเป็นตĆüแทนขĂงแบรนด๑ได๎ ซึ่งจćกรąยąเüลćĀลćย
ปีที่ผํćนมćในกćรเป็นแบรนด๑แĂมบćÿเดĂร๑ใĀ๎กĆบ แบรนด๑ซุปไกํÿลĆดเป็นเครื่Ăงพิÿูจน๑ที่ทํćใĀ๎ผู๎บริโภค
เชื่Ăüํć โต๐เป็นแบรนด๑แĂมบćÿเดĂร๑ที่ใช๎จริง รĆบปรąทćนจริง ไมํใชํแคํพรีเซนเตĂร๑ที่ถํćยภćพ ถํćยโฆþณć
ใĀ๎กĆบÿินค๎ćเทํćนĆ้น  

จćกýิลปินทĆ้ง 3 คนที่ยกตĆüĂยํćงไปข๎ćงต๎นจąเป็นตĆüแทนขĂงแบรนด๑ใน
ลĆกþณąแบรนด๑แĂมบćÿเดĂร๑ที่ใช๎ÿินค๎ćนĆ้นจริง ๆ เป็นÿํüนĀนึ่งขĂงแบรนด๑นĆ้น ๆ เป็นรąยąเüลćนćน 
ซึ่งจćกกćรÿĆมภćþณ๑มีปรąเด็นที่นํćÿนใจคืĂ คüćมแตกตํćงรąĀüํćงกćรเป็นแบรนด๑แĂมบćÿเดĂร๑แลą
กćรเป็นพรีเซนเตĂร๑ขĂงýิลปิน ผู๎บริĀćรคํćยเพลงทĆ้ง 4 คํćย มีมุมมĂงตํćงกĆนดĆงนี้  

มี 2 ทํćนที่มีคüćมเĀ็นตรงกĆนüํć Āćกเป็นพรีเซนเตĂร๑ในลĆกþณąที่ถืĂ
ÿินค๎ćถํćยภćพ ถํćยโฆþณćĂยํćงเดียüโดยที่ไมํได๎มีกćรใช๎ดนตรีในกćรÿื่Ăÿćรแลąเป็นÿĆญญćรąยąÿĆ้น 
จąไมํนĆบüํćงćนชิ้นนĆ้นเป็นกćรตลćดผํćนดนตรีแตํคืĂกćรบริĀćรýิลปิน (Artist Management) ซึ่งตรง
กĆบคüćมคิดเĀ็นขĂงผู๎บริĀćรฝั่งมีเดียเĂเจนซี่แลąÿื่ĂĀลĆกĂยํćงคลื่นüิทยุ MET 107 FM ด๎üย 

“Brand Ambassador ที่ไมํได๎ร๎ĂงเพลงมĆนไมํใชํ เขćเรียกüํć เป็น 
Celebrity Endorsement ถ๎ćเป็นเรื่ĂงนĆ้นก็จąไมํใชํ Music เป็นเรื่ĂงขĂง Non-Music” (ÿรĆญ ฐิตąüÿĆนต๑, 
ÿĆมภćþณ๑, 7 มิถุนćยน 2562) 
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“กćรที่นĆกร๎ĂงถืĂผลิตภĆณฑ๑แลąก็ร๎Ăงเพลง ĀรืĂมีกćรรĆบปรąทćนÿินค๎ć
นĆ้นในมิüÿิกüีดีโĂ ÿํćĀรĆบพ่ี ไมํใชํกćรตลćดผํćนดนตรี มĆนเป็นแคํกćร Tie-In ซึ่งไมํได๎มีกćรÿื่Ăÿćรใน
บริบทรĂบข๎ćงĂ่ืนใดใĀ๎ผู๎บริโภครู๎ÿึกüํćýิลปินคนนี้ใช๎ÿินค๎ćนี้จริง” (ชüนć กีรติยุตĂมรกุล, ÿĆมภćþณ๑, 1 
กรกฎćคม 2562) 

ÿํüนผู๎บริĀćรĂีก 2 ทํćนที่เĀ็นüํć กćรเป็นพรีเซนเตĂร๑ขĂงýิลปินก็เป็น
กćรตลćดผํćนดนตรี เพรćąคนรĆบรู๎แลąรู๎จĆกพüกเขćเĀลํćนĆ้นในฐćนąขĂงนĆกร๎Ăง มีแฟนเพลง แฟน
คลĆบซึ่งเป็นฐćนใĀ๎แบรนด๑เข๎ćมćเลืĂกýิลปินไปเป็นพรีเซนเตĂร๑  

แบรนด๑ใช๎ชื่ĂเÿียงขĂงคüćมเป็นนĆกร๎Ăง Ăยํćงเป๊ก ผลิตโชคต๎ĂงมีĂีเü๎นท๑ ในĂีเü๎นท๑ต๎Ăงมี
ร๎Ăงเพลง ถ๎ćเป็นดćรćจąโชü๑ตĆü เพรćąดćรćร๎Ăงเพลงไมํได๎ แตํนĆกร๎ĂงนĂกจćกโชü๑ตĆü
แล๎üร๎Ăงเพลงได๎ด๎üย ซึ่งมĆกจąเป็นแพ็คเกจในกćรจ๎ćงงćนด๎üย ซื้ĂพรีเซนเตĂร๑ก็รüมĂĂก
Ăีเü๎นท๑ 3 ครĆ้ง รćยลąเĂียดเป็นĂยํćงไรก็แล๎üแตํกćรตกลงกĆนกĆบแบรนด๑ (รĆฐกćร  
น๎Ăยปรąÿิทธิ์, ÿĆมภćþณ๑, 3 กรกฎćคม 2562) 

4.1.1.3 คอนเทนต์พื้นฐานจากกิจกรรมทางดนตรี (Basic Content based 

on Activations)  

มีทĆ้งกćรเป็นผู๎ÿนĆบÿนุนĀลĆกใĀ๎กĆบคĂนเÿิร๑ตขĂงýิลปิน (Sponsorship) 
แลąกิจกรรมกćรตลćดผํćนดนตรีĂ่ืน ๆ (Event Music Marketing) ซึ่งมีรćยลąเĂียด ดĆงนี้ 

(1) การเป็นผู้ÿนับÿนุนĀลักใĀ้กับคอนเÿิร์ตของýิลปิน (Sponsorship) 

กćรเป็นผู๎ÿนĆบÿนุนĀลĆกใĀ๎กĆบคĂนเÿิร๑ตขĂงýิลปิน ĀรืĂที่นิยมเรียกกĆนüํć 
ÿปĂนเซĂร๑ ซึ่งÿćเĀตุที่ใช๎คํćüํć ÿปĂนเซĂร๑ĀลĆกนĆ้น เนื่ĂงจćกÿปĂนเซĂร๑มีĂยูํ 3 รąดĆบ ซึ่งแตํลąรąดĆบ
จąมีคุณคํć (Value) ĀรืĂÿิทธิปรąโยชน๑ที่แบรนด๑จąได๎รĆบตํćงกĆน ดĆงนี้  

1. Title Sponsorship จąได๎รĆบÿิทธิปรąโยชน๑ขĆ้นÿูงÿุด (Top Value) 
โดยชื่ĂคĂนเÿิร๑ตขĂงýิลปินนĆ้น ๆ จąขึ้นชื่ĂüํćนํćเÿนĂโดยแบรนด๑นี้ เชํน “Leo Presents Zeal 15yrs 
Concert” เป็นคĂนเÿิร๑ตครบรĂบ 15 ปีขĂงüงซีล โดยลีโĂ ซึ่งจąมีแบรนด๑เดียüตํĂคĂนเÿิร๑ตที่ได๎รĆบ
ÿิทธิพิเýþในลĆกþณąนี้ แลąก็จąได๎โลโก๎ใĀญํÿุดบนปกโปÿเตĂร๑คĂนเÿิร๑ต ÿํüนแบรนด๑Ă่ืน ๆ ที่ÿปĂนเซĂร๑
จąเรียงลํćดĆบĂยูํแถüลํćงÿุดขĂงโปÿเตĂร๑ นĂกจćกนี้ยĆงได๎เลืĂกÿีขĂงคĂนเÿิร๑ต เชํน แบรนด๑ลีโĂก็เป็น
ÿีแดง ช๎ćงÿีเขียü ÿิงĀ๑ÿีเĀลืĂง แลąได๎พ้ืนที่ÿํüนใĀญํในงćนทĆ้งĀมด ไมํüํćจąเป็นบูธขนćดใĀญํĀน๎ć
คĂนเÿิร๑ต ด๎ćนในăĂล๑ที่จĆดงćนจąมีป้ćยไฟคํĂนข๎ćงเดํน มีโลโก๎üนĀลูปบนจĂในคĂนเÿิร๑ตซึ่งจąมีคüćม
ยćüแลąคüćมถี่มćกที่ÿุด แลąที่ÿํćคĆญคืĂ มีชํüงที่ýิลปินพูดถึงแบรนด๑ เชํน กćรพูดขĂบคุณแบรนด๑ 
Āćกไมํมีแบรนด๑นี้จąไมํเกิดคĂนเÿิร๑ตแบบนี้ขึ้น เป็นต๎น  

ตĆüĂยํćงกćรเป็นผู๎ÿนĆบÿนุนĀลĆกใĀ๎กĆบคĂนเÿิร๑ตขĂงýิลปินในชํüงยุค 90 เชํน 
คĂนเÿิร๑ตขĂงýิลปินในโปรเจกต๑ ดิ เĂ็กซ๑-เüนเจĂร๑ (The X-Venture) ซึ่งเป็นĂĆลบĆ้มเฉพćąกิจที่เกิด
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จćกกćรรüมกĆนขĂงกลุํมýิลปินคํćยĂćร๑เĂÿที่ปรąÿบคüćมÿํćเร็จในกćรĂĂกĂĆลบĆ้มเดี่ยü ได๎แกํ เจมÿ๑ 
โดม เจĂćร๑-üĂย รćฟฟ่ี-แนนซี่ โมเม แลąเĂิร๑น โดยĂĆลบĆ้มนี้เกิดจćกคüćมรํüมมืĂขĂงบริþĆทเป๊ปซี่โคลํć
ปรąเทýไทย แลąบริþĆท Ăćร๑.เĂÿ. โปรโมชĆ่น 1992 จํćกĆด (บริþĆท Ăćร๑เĂÿ จํćกĆด (มĀćชน) ใน
ปัจจุบĆน) มีเป้ćĀมćยผู๎ฟังเป็นกลุํมüĆยรุํน ĂĆลบĆ้มนี้มียĂดขćยกüํć 1 ล๎ćนชุด แลąมีคĂนเÿิร๑ตเมื่ĂüĆนที่ 9 
เมþćยน พ.ý. 2542 

 

 
 

ภาพที่ 4.6  คĂนเÿิร๑ต ดิ เĂ็กซ๑-เüนเจĂร๑. จćก  เทปบันทึกภาพ THE X-VENTURE CONCERT, โดย 
ยูทูบชํĂง YOU CHANNEL, 2016, https://www.youtube.com/watch?v=FW6JfM3NcLw 
 

 
 

ภาพที่ 4.7  บรรยćกćýในคĂนเÿิร๑ต ดิ เĂ็กซ๑-เüนเจĂร๑ ซึ่งปรćกฏโลโก๎เป๊ปซี่ในจĂบนเüที. จćก   
เทปบันทึกภาพ THE X-VENTURE CONCERT, โดย ยูทูบชํĂง YOU CHANNEL, 2016, 
https://www.youtube.com/watch?v=FW6JfM3NcLw 
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2. Main Sponsorship แบรนด๑ที่ซื้Ăแพ็คเกจรąดĆบนี้จąได๎โลโก๎แบรนด๑
บนโปÿเตĂร๑แถüลํćงลํćดĆบแรก ๆ ได๎บูธĀน๎ćงćนที่ขนćดเล็กลงมćจćกรąดĆบแรก แลąได๎โลโก๎üงĀลูป
บนจĂในคĂนเÿิร๑ตซึ่งจąมีคüćมเร็üแลąคüćมถ่ีในกćรข้ึนเร็üกüํćแพ็คเกจแรก 

3. Co-Sponsorship แบรนด๑ที่ซื้Ăแพ็คเกจในรąดĆบนี้จąได๎บูธĀน๎ćงćน
ซึ่งมีขนćดเล็กท่ีÿุด แตํก็ÿćมćรถÿร๎ćงปรąÿบกćรณ๑กĆบผู๎ที่มćชมคĂนเÿิร๑ตĀน๎ćงćนได๎ แลąมีโลโกขึ้นที่
โปÿเตĂร๑คĂนเÿิร๑ตด๎ćนลํćงในตํćแĀนํงที่เล็กแลąĂยูํท๎ćยÿุด ÿํüนโลโก๎บนจĂใĀ๎คĂนเÿิร๑ตĂćจจąไมํมี
แล๎üแตํกćรตกลงกĆนรąĀüํćงแบรนด๑กĆบคํćยเพลง  

ซึ่งในมุมขĂงกćรทํćกćรตลćดผํćนดนตรีเพ่ืĂÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ćนĆ้น 
รąดĆบขĂงแพ็คเกจÿปĂนเซĂร๑ในรูปแบบแรก “Title Sponsorship” จąเป็นรูปแบบที่แบรนด๑ที่
ได๎รĆบปรąโยชน๑แลąเพ่ิมคุณคํćใĀ๎กĆบแบรนด๑ได๎มćกที่ÿุด ซึ่งĀćกýิลปินกลํćüขĂบคุณแบรนด๑บนเüที
คĂนเÿิร๑ตได๎Ăยํćงจริงใจ ทํćใĀ๎แฟนเพลงรĆบรู๎ถึงคüćมชํüยเĀลืĂขĂงแบรนด๑ในกćรทํćใĀ๎เกิดชํüงเüลćดี 
ๆ ที่ÿร๎ćงปรąÿบกćรณ๑รํüมกĆนรąĀüํćงýิลปินกĆบแฟนเพลงได๎ จąยิ่งทํćใĀ๎แบรนด๑ÿćมćรถเข๎ćไปĂยูํใน
ใจขĂงผู๎บริโภคได๎ นĂกจćกจąเป็นกćรÿร๎ćงภćพลĆกþณ๑ที่ดีใĀ๎กĆบแบรนด๑แล๎ü ยĆงเป็นกćรÿร๎ćง “Brand 

Love” ซึ่งเป็นขĆ้นÿูงÿุดขĂงกćรÿร๎ćงแบรนด๑Ăีกด๎üย (ดนุภพ กมล, ÿĆมภćþณ๑, 4 กรกฎćคม 2562) 
นĂกจćกนี้ยĆงต๎Ăงเป็นÿปĂนเซĂร๑ในรąยąเüลćยćüนćนĂีกด๎üย ถึงจąทํć

ใĀ๎ผู๎บริโภคจดจํćได๎üํć งćนนี้แบรนด๑นี้เป็นÿปĂนเซĂร๑  
Music Marketing ในมุมขĂงÿปĂนเซĂร๑ คืĂแบรนด๑ไมํได๎ÿร๎ćงคĂนเทนต๑เĂง ĂĆนนี้ก็เป็น
ทćงเลืĂกĀนึ่งขĂงแบรนด๑ในกćรทดลĂงใช๎เครื่ĂงมืĂชนิดนี้ ÿํüนใĀญํกćรที่แบรนด๑ไป
เป็นÿปĂนเซĂร๑คĂนเÿิร๑ต เขćแคํต๎Ăงกćรกลุํม Trial แตํถ๎ćจąทํćใĀ๎คนจํćไปตลĂด ต๎Ăง
ทํćแบบเป๊ปซี่ที่เป็นÿปĂนเซĂร๑บิ๊กเมćท๑เทํน มć 10 ปีแล๎ü เพรćąเป๊ปซี่เขćไมํมีกํćลĆงคน
ไปคิดงćนแบบบิ๊กเมćท๑เทํนได๎ ต๎Ăงใช๎üิธีÿปĂนเซĂร๑ (ÿรĆญ ฐิตąüÿĆนต๑, ÿĆมภćþณ๑,  
7 มิถุนćยน 2562) 

(2) กิจกรรมการตลาดผ่านดนตรีอื่น ๆ (Event Music Marketing)  

ซึ่งเป็นกิจกรรมทćงกćรตลćดที่แบรนด๑เลืĂกใช๎ดนตรีในกćรÿื่Ăÿćร 
ยกตĆüĂยํćงเชํน  

การประกüดดนตรี Thailand Coke Music Awards โดยบริþĆท  
โคคć-โคลํć (ปรąเทýไทย) จํćกĆด ซึ่งจĆดกćรปรąกüดมćตĆ้งแตํปี พ.ý. 2533 (ค.ý. 1990) แลąจĆด
เรื่Ăยมćจนถึงปี พ.ý. 2556 (ค.ý. 2013) (Piyapong Meunprasertdee, 2016) โดยกิจกรรมนี้เป็น
เüทีแจ๎งเกิดขĂงýิลปินแลąüงดนตรีĀลćกĀลćยคนด๎üยกĆน Ăćทิ โก๎ Mr. Saxman (1990), Modern 
Dog (1992), โจ๎ üง Pause (1993) แลąÿมเกียรติ (2010) ซึ่งเป็นรูปแบบกิจกรรมกćรตลćดผํćน
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ดนตรีที่แบรนด๑จĆดขึ้นมćเพ่ืĂเปิดโĂกćÿใĀ๎ผู๎บริโภคได๎แÿดงคüćมÿćมćรถทćงดนตรีแลąÿร๎ćงกćรมี
ÿํüนรํüมรąĀüํćงแบรนด๑กĆบผู๎บริโภคกลุํมเป้ćĀมćยโดยใช๎ดนตรีเป็นตĆüกลćง  

 

 
 

ภาพที่ 4.8  บรรยćกćýกćรปรąกüดดนตรี Thailand Coke Music Awards ปี ค.ý. 1991 รĂบชิง
ชนąเลิý ปรąเภทโฟล๑คซĂง ณ ĀĂปรąชุมใĀญํ มĀćüิทยćลĆยธรรมýćÿตร๑. จćก  Thailand Coke 

Music Awards 1991,Final Round - Folk Music, โดย ยูทูบชํĂง ting lee, 2019, 
https://www.youtube.com/watch?v=AtkWUeWbJOI 
 

 
 

ภาพที่ 4.9  บรรยćกćýกćรปรąกüดดนตรี Thailand Coke Music Awards ปี ค.ý. 1992. จćก  
Five Lost (Coke Music Award Thailand 1992), โดย ยูทูบชํĂง üรพจน๑ แก๎üÿüํćง credit: 
@Joke (ĂĆลเทĂร๑เนทีฟไทย: ยุครุํงเรืĂง), 2014, https://www.youtube.com/watch?v=RW 
nAEIvgAik 
 

Ref. code: 25616007010041JOU



 60 

กิจกรรมการตลาดผ่านดนตรีของช้างในคอนเซปต์ “เพื่อนซี้รู้ดีที่สุด” ช้างทำแคมเปญ

ทางการตลาดโดยลงร้านเหล้า ให้ผู้บริโภคมาสนุกกับเพื่อน มาดูดนตรีด้วยกัน เป็นการ
ตอกย้ำการสื่อสารของช้างในการเป็นเครื่องดื่มที่รู้ใจเพื่อนที่สุด เพราะว่าคนรู้จักช้างอยู่

แล้ว การทำกิจกรรมเหล่านี้เป็นการเชื่อมโยงผู้บริโภคเข้ากับแบรนด์ ให้ผู้บริโภคนึกถึง

เพื่อน ให้นึกถึงช้าง อยากสนุกกับเพื่อนต้องสนุกด้วยเครื่องดื่มช้าง เนื่องจากสินค้า

ประเภทเครื่องดื่มแอลกอฮอล์ไม่สามารถโฆษณาได้โดยตรงในสื่อดั้งเดิม ดังนั้นการเลือก
ทำกิจกรรมทางการตลาดในลักษณะนี้ก ็น ับว่าเป็นรูปแบบกิจกรรมที่สามารถสร้าง

ยอดขายและสร้างการจดจำให้กับผู้บริโภคได้เป็นอย่างดี (ศรัณย์ ภิญญรัตน,์ สัมภาษณ,์ 

5 มิถุนายน 2562) 

จากตัวอย่างข้างต้นจะเห็นได้อย่างชัดเจนว่า การตลาดผ่านดนตรีใน
หลากหลายรูปแบบนั้นสามารถใช้ได้ในหลากหลายวัตถุประสงค์ ทั้งการสร้างแบรนด์ (Branding) 

การสร้างการรับรู้ตราสินค้า (Brand Awareness) และการสร้างภาพลักษณ์เชิงบวกให้กับองค์กร 

(Corporate PR) รวมถึงการเพิ่มยอดขาย (Drive sales) 

หากแต่ในประเด็นของการ “เพิ่มยอดขาย” ผู้ให้สัมภาษณ์ส่วนใหญ่ 6 ใน 
10 คนมีความเห็นตรงกันว่า ในอดีตกับปัจจุบันมีความแตกต่างกันตรงที่ในอดีตการตลาดผ่านดนตรีทำ

เพื่อสร้างการรับรู้ตราสินค้ากับผู้บริโภคให้ได้มากที่สุดโดยใช้สื่อดั้งเดิมในการสื่อสารเพื่อให้เข้าถึง

ประชาชนทั้งประเทศ แตกต่างจากปัจจุบันที่สามารถทำการสื่อสารกับกลุ่มเป้าหมายของแบรนด์ได้
โดยตรง ไม่ต้องทุ่มเงินในการโฆษณาไปกับสื่อดั้งเดิมอีกต่อไป ซึ่งในอดีตเป็นการขายที่ไม่ครบเส้นทาง

การบริโภคของผู้บริโภค (Consumer Journey) กล่าวคือ เมื่อแบรนด์ทำการสื่อสารเพื่อให้ผู้บริโภคเกิด

การรับรู้ รู้จัก จดจำได้ จากนั้นสินค้าหรือบริการจะมียอดขายเพิ่มขึ้นหรือไม่ ขึ้นอยู่กับการตัดสินใจซื้อ

ของผู้บริโภคเอง แบรนด์ไม่สามารถปิดการขายได้ ต้องอาศัยเวลาและโอกาสของผู้บริโภคในการเข้าถึง
ช่องทางการจัดจำหน่ายของสินค้าและบริการนั้น ๆ 

“คือสมัยก่อน การทำ Music Marketing มันไม่กลม มันขายไปได้แค่ครึ่ง

เดียว คือทำให้ลูกค้ารู้จัก แต่จะซื้อไม่ซื้ออยู่ที่ตัวเขา เพราะฉะนั้นมันไม่ได้ปิดการขายได้เหมือนสมัยนี”้ 

(สามขวัญ ตันสมพงษ์, สัมภาษณ์, 13 มิถุนายน 2562) 

4.1.2 รูปแบบการตลาดผ่านดนตรีในยุคสื่อใหม ่(New Media) 

ร ูปแบบการตลาดผ ่านดนตร ีในย ุคส ื่อ ใหม ่ (New Media) เร ิ่มต ั้งแต ่เม ื่อ

อินเทอร์เน็ตเข้ามามีบทบาทต่อการสื่อสารและวิถีชีวิตของมนุษย์ ซึ่งผู้ศึกษาไดก้ำหนดช่วงเวลาของ

การตลาดผ่านดนตรีในยุคสื่อใหม่ จากการเกิดขึ้นของเฟซบุ๊ก ในป ีค.ศ. 2004 จนถึงปัจจุบันปี ค.ศ. 
2019 โดยคุณลักษณะสำคัญของสื่อใหม่เป็นการสื่อสารแบบสองทาง (Two Way Communication) 

ที่ผู้ส ่งสารและผู้รับสารสามารถโต้ตอบกันได  ้อีกทั้งผู้รับสารยังสามารถสลับหน้าที่มาเป็นผู้สร้าง     
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คอนเทนต์หรือผู้ส่งสารได้อีกด้วย (User Generated Content) และด้วยความสามารถในการสื่อสาร

สองทางประกอบกับความก้าวหน้าของเทคโนโลยีที่เปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเร็วนี้เอง จึงทำให้สื่อใหม่
กลายเป็นสื่อที่มีอิทธิพลเป็นอย่างมากในยุคปัจจุบัน และเป็นสื่อที่นักการตลาดมักเลือกใช้ในการ

สื่อสารเพื่อเข้าถึงผู้บริโภคกลุ่มเป้าหมายของสินค้าและบริการ  

โดยในส่วนของการตลาดผ่านดนตรีเพื่อสร้างการรับรู้ตราสินค้าในยุคสื่อใหม่นั้น 

มีลักษณะการทำคอนเทนต์ที่ไม่ได้แตกต่างไปจากในยุคสื่อดั้งเดิมมากนัก ยังคงเป็นคอนเทนต์ที่เกิด
จาก 3 องค์ประกอบที่สำคัญคือ ดนตร ีศิลปิน และกิจกรรม หากแต่สิ่งที่แตกต่างออกไปคือ วิธีคิด

คอนเทนต์ที่ต่อยอดจากวิธีการเดิม ๆ และโอกาสของการตลาดผ่านดนตรีที่จะสามารถเกิดขึ้นได้ในยุค

ปัจจุบันที่มีเทคโนโลยีเป็นตัวช่วยในการสื่อสารและเข้าถึงข้อมูลพฤติกรรม ความชอบ ทัศนคติของ

ผู้บริโภคกลุ่มเป้าหมาย ซึ่งสิ่งนั้นก็คือ “Big Data” นั่นเอง 
กล่าวคือ ในยุค Digital Disruption นั้นทำให้อุตสาหกรรมในหลายภาคส่วนต้อง

ปรับตัว โดยเฉพาะอย่างยิ่งกับอุตสาหกรรมบันเทิงและสื่อสารมวลชน  

ผู้บริหารค่ายเพลงและมีเด ียเอเจนซี่กล ่าวตรงกันในประเด็นนี้ว ่า “สิ่งท ี่จะ 

Disrupt เอเจนซี่โฆษณาได้ ก็คือ Data ต่อไปในอนาคตเอเจนซี่อาจจะไม่มีบทบาทแล้วก็ได้ เพราะว่า
การขึ้นโฆษณาในสื่อออนไลน์ มันสามารถทำได้ด้วยระบบอัตโนมัติ เทคโนโลยีสมัยใหม่มันจะสามารถ

เรียนรู้ได้ว่า โฆษณาแบบไหนที่มีผลตอบรับที่ดี และในขณะเดียวกันค่ายเพลงอาจจะไม่ต้องมีอยู่แล้วก็

ได ้ถ้าเกิดว่าศิลปินสามารถทำเพลงและเผยแพร่ไปในแพลตฟอร์มออนไลน์ได้ด้วยตนเอง ซึ่งนั่นแปลว่า
จริง ๆ แล้ว สิ่งที่จะ Disrupt Business มันคือ Data”  

ผู้ศึกษาจึงนับว่า Data เป็นหนึ่งในรูปแบบของการตลาดผ่านดนตรีในยุคสื่อใหม่ 

ซึ่งก็คือ การนำข้อมูลการฟังเพลงมาใช้ในการตลาดผ่านดนตรี นั่นเอง ทั้งนี้ผู้ศึกษาจะนำโอกาสของ

การตลาดผ่านดนตรี (Music Marketing Opportunities) ของคุณศรัณย์ ภิญญรัตน์ ผู้ร่วมก่อตั้งและ 
CEO บริษัท ฟังใจ จำกัด มาใช้ในการอธิบายถึงรูปแบบของการตลาดผ่านดนตรีในยุคสื่อใหม่ ดังนี้ 
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ภาพที่ 4.10  ภาพโอกาสของการตลาดผ่านดนตรี. จาก  Music Marketing เมื่อเสียงดนตรีช่วยให้ 

แบรนด์สื่อสารกับกลุ่มเป้าหมายได้อย่างรอบด้าน, โดย Pongtorn Klamdit, 2019, 

https://www.fungjaizine.com/article/guru/music-marketing-ctc2019  

 

จากภาพโอกาสของการตลาดผ่านดนตรี เป็นการนำกระบวนการทำงานด้าน

ดนตรี (Music Production Process) มาวิเคราะห์ว่าจะสามารถเกิดการตลาดผ่านดนตรีในรูปแบบ

ใหม ่ๆ ที่นอกเหนือจากคอนเทนต์พื้นฐานที่เกิดจาก ดนตร ีศิลปินและกิจกรรมหรือไม ่ซึ่งจากการ

วิเคราะห์ดังกล่าวจึงเกิดเป็นรูปแบบของการตลาดผ่านดนตรีที่หลากหลาย ครอบคลุมทั้งกระบวนการ 
เช่น การให้การศึกษาด้านดนตรี (Music Education) การสร้างการมีส่วนร่วมในชุมชนดนตรีที่มีทั้ง

ศิลปินและแฟนเพลง (Community Engagement) การนำข้อมูลการฟังเพลงมาใช้ในการตลาดผ่าน

ดนตรี (Big Data) การทำรายการซึ่งเป็นการสร้างสรรค์คอนเทนต์ที่ต่อยอดมาจากดนตรีและศิลปิน 
(Music Vlog) แคมเปญการตลาดแบบองค์รวม (Total Campaign) หรือแม้แต่การแต่งเพลงใหม่

ให้กับแบรนด์ การเป็นสปอนเซอร์และแบรนด์แอมบาสเดอร์ซึ่งเป็นรูปแบบในอดีตที่ยังคงใช้มาจนถึง

ปัจจุบัน  

ด ังน ั้น  จากร ูปแบบของคอนเทนต ์พ ื้นฐาน  (Basic Content) ซ ึ่งสร ้างจาก
องค์ประกอบ 3 อย่าง คือ เพลง ศิลปิน และกิจกรรม ซ่ึงใช้ควบคู่ไปกับส่ือด้ังเดิมในอดีตน้ัน ต่อยอดมาเป็น

รูปแบบของคอนเทนต์ที่สร้างจากองค์ประกอบต่าง ๆ ในกระบวนการทำงานด้านดนตรี (Content 

based on Music Production Process) ซึ่งใช้ควบคู่ไปกับสื่อใหม  ่โดยที่ร ูปแบบของคอนเทนต์
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พื้นฐาน (Basic Content) ซึ่งสร้างจากองค์ประกอบ 3 อย่าง คือ เพลง ศิลปิน และกิจกรรม ก็ยังคงมี

การใช้อยู่ในปัจจุบันและเป็นหนึ่งในรูปแบบการตลาดผ่านดนตรีในยุคสื่อใหม่ด้วย ดังภาพ  

 

 
 

ภาพที่ 4.11  รูปแบบการตลาดผ่านดนตรีในยุคสื่อใหม่ 

 

ทั้งนีแ้ต่ละรูปแบบมีกรณีศึกษาที่น่าสนใจจากผู้เชี่ยวชาญที่ให้สัมภาษณ์และจาก

การเก็บข้อมูลเพิ่มเติมของผู้ศึกษา ดังนี้  

4.1.2.1 การให้การศึกษาด้านดนตรี (Music Education) 

เป็นรูปแบบการตลาดผ่านดนตรีที่คิดต่อยอดมาจากกระบวนการทำงาน
ด้านดนตรี ในขั้นตอนแรกของกระบวนการซึ่งก็คือ การแต่งเนื้อหา ทำนอง วิธีการทางดนตรีทั้งหมด 

ซึ่งนำแบรนด์ไปจับคู่กับกระบวนการตรงนี้ได้เป็นโครงการจัดอบรม เวิร์คช็อป วิธีการเรียนรู้เกี่ยวกับ

การทำเพลง การทำงานด้านดนตรีซึ่งไม่ได้มีเพียงแค่ศาสตร์ของการทำดนตรีเท่านั้น แต่ยังรวมถึง

เทคนิควิธีคิดงานอย่างสร้างสรรค์ การออกแบบภาพประกอบเพลง มิวสิกวีดิโอ หรือแม้แต่หลักการ
ตลาดซึ่งเป็นสิ่งที่นักดนตรีรุ่นใหม่ควรจะทราบ ตัวอย่างเช่น 

โครงการ “Sunkist Freshly Picked Contest”  

เป็นโครงการที่แบรนด์เครื่องดื่มน้ำส้มซันคิสท์ (Sunkist) ร่วมกับ ฟังใจ 

ผู้ให้บริการด้านดนตร ีอาท ิมิวสิกสตรีมมิ่ง นิตยสารดนตรี คอนเสิร์ต และการสัมมนาทางดนตรี ผ่านทาง
แพลตฟอร์ม เปิดห้องเรียนใจกลางเมืองแบ่งปันความรู้ด้านดนตรีให้กับนักดนตรีรุ่นใหม่ โดยโครงการน้ี

เริ่มต้นจากการที่น้ำส้มซันคิสท์ต้องการที่จะเปิดตัวผลิตภัณฑ์ในประเทศไทย ซึ่งแนวคิดหลัก (Core 

Concept) คือ ต้องการความสดใหม่ (Fresh) ฟังใจก็ตีความความสดใหม่ในมิติของดนตรีคือ ไอเดีย
สดใหม่ของนักดนตรี จึงเกิดเป็นแคมเปญให้นักดนตรีรุ่นใหม่ส่งเพลงตัวอย่าง (Demo) เข้ามา ซึ่งเป็น

การอัดแบบง่ายๆ ใช้โทรศัพท์อ ัดก็ได ้ และทุกคนที่ส ่งเข ้ามาก็จะได้เข ้าร่วมโครงการ “Sunkist 

Freshly Picked Contest” มาเรียนรู้และทดลองทำเพลงมาสเตอร์ การโปรดิวซ ์เพลง การใช ้

ซอฟต์แวร์ทำเพลง กับศิลปินวง Superbaker วง Gym and Swim ซาวดเ์อ็นจิเนียร์และโปรดิวเซอร์
ของโครงการทั้ง 5 ท่าน เพื่อให้นักดนตรีรุ่นใหม่ได้ทราบถึงขั้นตอน กระบวน การทำงาน จากเพลง 
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ตĆüĂยํćงĀรืĂเดโมที่ÿํงเข๎ćมćต๎ĂงทํćĂยํćงไรตํĂเพ่ืĂใĀ๎กลćยเป็นเพลงที่ÿมบูรณ๑ได๎ ซึ่งกิจกรรมใน
ลĆกþณąนี้เป็นกćรถํćยทĂดคüćมรู๎จćกผู๎เชี่ยüชćญแลąýิลปินมืĂĂćชีพÿูํนĆกดนตรีรุํนใĀมํ โดยผู๎ที่
ÿćมćรถทํćเพลงเดโมได๎ÿมบูรณ๑ที่ÿุดก็จąได๎รĆบกćรคĆดเลืĂกใĀ๎รํüมงćนกĆบโปรดิüเซĂร๑ชĆ้นนํćรąดĆบปรąเทý 
5 ทํćน แล๎üก็จąได๎ผลิตเพลงมćÿเตĂร๑จริง ๆ (ýรĆณย๑ ภิญญรĆตน๑, ÿĆมภćþณ๑, 5 มิถุนćยน 2562) 
 

 
 

ภาพที่ 4.12  บรรยćกćýในโครงกćร “Sunkist Freshly Picked Contest”. จćก  Freshly Picked 

Highlight ภาพบรรยากาýจากเüิร์กช็อปผู้เข้าประกüดโครงการ, โดย Fungjai Staff, 2018, 
https://www.fungjaizine.com/news/feature_news/sunkist-freshly-picked 

 
โครงการ “Krungsri Behind The Band Competition”  
เป็นโครงกćรที่ธนćคćรกรุงýรีĂยุธยć จํćกĆด (มĀćชน) ĀรืĂกรุงýรี ได๎

เล็งเĀ็นถึงคüćมÿํćคĆญขĂงทีมงćนที่Ăยูํเบื้ĂงĀลĆงขĂงüงดนตรี ไมํüํćจąเป็นฝ่ćยบริĀćรจĆดกćร ฝ่ćย
กćรตลćด ฝ่ćยĂĂกแบบแลąครีเĂทีฟ รüมไปถึงฝ่ćยÿนĆบÿนุนด๎ćนเทคนิค จึงได๎รํüมมืĂกĆบฟังใจจĆด
โครงกćรนี้ขึ้นมćเพ่ืĂใĀ๎กćรýึกþćแกํนิÿิตนĆกýึกþćที่ÿนใจต๎Ăงกćรเป็นýิลปินแลąทีมงćนเบื้ĂงĀลĆงมืĂ
Ăćชีพ เพ่ืĂเป็นพ้ืนฐćนในกćรปรąกĂบĂćชีพในĂุตÿćĀกรรมดนตรีได๎ตํĂไปในĂนćคต โดยโครงกćรนี้
จąไมํได๎ดูแคํคüćมÿćมćรถทćงดนตรีเพียงĂยํćงเดียü แตํเป็นกćรแขํงขĆนขĂง ―ทีมงćน‖ ที่รํüมกĆนทํćใĀ๎
üงดนตรีแข็งแรงÿมบูรณ๑แบบมืĂĂćชีพ โดยผู๎เข๎ćรํüมโครงกćรจąได๎เรียนรู๎จćกผู๎เชี่ยüชćญในüĆนเüิร๑คช็
Ăปแลąได๎ลĂงปฏิบĆติจริง โดยในüĆนÿุดท๎ćยแตํลąทีมจąได๎จĆดโชü๑กćรแÿดง แลąนํćเÿนĂทุกĂยํćงตĆ้งแตํ
คĂนเซปต๑ขĂงüง แผนกćรตลćด กćรĂĂกแบบเครื่Ăงแตํงกćย กćรĂĂกแบบโปÿเตĂร๑แลąปกซีดี 
รüมทĆ้งกćรถํćยทํćมิüÿิคüีดีโĂขĂงตĆüเĂงĂีกด๎üย (ýรĆณย๑ ภิญญรĆตน๑, ÿĆมภćþณ๑, 5 มิถุนćยน 2562) 
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ภาพที่ 4.13  บรรยćกćýในโครงกćร “Krungsri Behind The Band Competition”. จćก  
Krungsri Behind The Band Competition I – Workshop Day, โดย Piyapong 
Meunprasertdee, 2017, https://www.fungjaizine.com/news/feature_news/krungsri 
 

4.1.2.2 การท ารายการซึ่งเป็นการÿร้างÿรรค์คอนเทนต์ที่ต่อยอดมาจากดนตรี
และýิลปิน (Music Vlog) ซึ่งพัฒนามาจากรายการโทรทัýน์ (TV Show) 

รćยกćรที่มีแนüคิดĀลĆกเกี่ยüกĆบดนตรี เชํน รćยกćรเดĂąแมÿซิงเกĂร๑ 
Āน๎ćกćกนĆกร๎Ăง (The Mask Singer) เดĂąแร็ปเปĂร๑ (The Rapper) ĀรืĂรćยกćรปรąกüดร๎Ăงเพลง
Ă่ืน ๆ ซึ่งĂĂกĂćกćýทĆ้งในÿื่ĂดĆ้งเดิมแลąÿื่ĂĂĂนไลน๑ โดยในปัจจุบĆนบริþĆทที่ผลิตรćยกćรมĆกจąใช๎
คüบคูํกĆนไปทĆ้ง 2 ชํĂงทćงเพ่ืĂใĀ๎ÿćมćรถเข๎ćถึงผู๎ชมได๎ĂยํćงครĂบคลุมทุกกลุํม แตํก็จąมีüิธีกćร
ÿร๎ćงÿรรค๑คĂนเทนต๑ที่ÿĂดคล๎ĂงไปกĆบแตํลąชํĂงทćงด๎üย ซึ่งจćกรćยกćรที่ĂĂกĂćกćýทćงโทรทĆýน๑
นĆ้นจąได๎รĆบกćรÿนĆบÿนุนจćกÿินค๎ćแลąบริกćรในรูปแบบขĂงกćรเป็นÿปĂนเซĂร๑ซึ่งเป็นรูปแบบที่มีมć
ตĆ้งแตํĂดีต แตํในยุคÿื่ĂใĀมํนี้มีกćรÿร๎ćงÿรรค๑คĂนเทนต๑ตํĂยĂดจćกตĆüýิลปิน เชํน รćยกćรที่มีเนื้ĂĀć
เกี่ยüไลฟ์ÿไตล๑ขĂงýิลปิน üิธีกćรแตํงĀน๎ć แฟชĆ่นกćรแตํงตĆü นํćคĂนเทนต๑ที่มีĂยูํ (Original Content) 
มćคิดตํĂยĂดเป็นคĂนเทนต๑พิเýþ (Exclusive Content) แลąดึงแบรนด๑เข๎ćมćมีÿํüนรํüมในกćร
นํćเÿนĂโดยจąต๎Ăงเป็นคĂนเทนต๑ที่นํćเชื่ĂถืĂ เป็นผลิตภĆณฑ๑ที่ýิลปินใช๎จริง ยกตĆüĂยํćง เชํน รćยกćร
แตํงĀน๎ćแบบ Taylor swift เป็นกćรผลิตคĂนเทนต๑พิเýþเก่ียüกĆบไลฟ์ÿไตล๑ขĂงýิลปินแลąเผยแพรํใน
ชํĂงทćงÿื่ĂĂĂนไลน๑ ĂยํćงในกรณีคĂนเทนต๑กćรแตํงĀน๎ćแบบ Taylor swift ก็จąเป็นกćรนํćเÿนĂüิธีกćร
แตํงĀน๎ć โดยเข๎ćไปĀćเคćน๑เตĂร๑แบรนด๑เครื่ĂงÿํćĂćงโดยตรง ใĀ๎ชํćงแตํงĀน๎ć (Makeup Artist) ÿĂน
üิธีกćรแตํงĀน๎ćแบบýิลปินคนโปรด ĀรืĂüิธีกćรแตํงตĆüใĀ๎เทํĀ๑ตćมÿไตล๑ Michael Bublé เป็นต๎น 
(ýĆกดิ์ÿิทธิ์ รćชลĆกþณ๑, ÿĆมภćþณ๑, 31 พฤþภćคม 2562) 
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4.1.2.3 การÿร้างการมีÿ่üนร่üมในชุมชนดนตรีที่มีทั้งýิลปินและแฟนเพลง 
(Community Engagement) 

เชํน กรณีน้ํćÿ๎มแบรนด๑ซĆนคิÿท๑ที่ทํćโครงกćร “Sunkist Freshly Picked 
Contest” เปิดĀ๎Ăงเรียนเพื่Ăแบํงปันคüćมรู๎ด๎ćนดนตรีใĀ๎กĆบนĆกดนตรีรุํนใĀมํดĆงที่กลํćüไปในĀĆüข๎Ăกćร
ใĀ๎กćรýึกþć ซึ่งโครงกćรนี้ก็เป็นกćรÿร๎ćงกćรมีÿํüนรํüมในชุมชนดนตรีด๎üยเชํนกĆน เนื่Ăงจćกฟังใจได๎
นํćแบรนด๑ซĆนคิÿท๑เข๎ćไปรํüมกĆบชุมชน (Community) ขĂงคนทํćเพลงจริง ๆ ÿํćĀรĆบคนที่ฟังเพลงใน
แพลตฟĂร๑มมิüÿิกÿตรีมมิ่งขĂงฟังใจก็จąรู๎จĆกแลąรĆบรู๎üํć น้ํćÿ๎มแบรนด๑ซĆนคิÿท๑ใĀ๎กćรÿนĆบÿนุนนĆก
ดนตรีรุํนใĀมํใĀ๎ได๎มีโĂกćÿเข๎ćมćเรียนรู๎üิธีกćรทํćเพลง แลąได๎มีโĂกćÿผลิตชิ้นงćนเพลงมćÿเตĂร๑ฟรี ๆ 
ผํćนแคมเปญนี้ นĆ่นเĂง (ýรĆณย๑ ภิญญรĆตน๑, ÿĆมภćþณ๑, 5 มิถุนćยน 2562) 

ĂีกตĆüĂยํćงĀนึ่งเป็นกćรÿร๎ćงชุมชนแฟนเพลงĀรืĂแฟนเบÿ (Fanbase) 
ขĂงคํćย What the duck ซึ่งคํćยมีกćรใช๎แพลตฟĂร๑มขĂง Line Official Account มćเป็นเครื่ĂงมืĂ
ในกćรติดตํĂÿื่ĂÿćรกĆบแฟนเพลง โดยใช๎ในกćรแจ๎งเตืĂนกćรปลํĂยเพลงใĀมํขĂงýิลปินในคํćย ซึ่งเป็น
ชํĂงทćงที่คํćยÿćมćรถพูดคุยกĆบแฟนเพลงได๎โดยตรงตĆüตํĂตĆü (One-to-One Communication) 
ซึ่งขณąนี้คํćยมีแผนที่จąเก็บรüบรüมข๎ĂมูลขĂงเĀลํćแฟนเพลงในชํĂงทćงÿื่ĂĂĂนไลน๑ตํćง ๆ โดยเฉพćą 
Line Official Account มćใช๎ในกćรทํćกćรตลćดผํćนดนตรีกĆบÿินค๎ćแลąบริกćรขĂงแบรนด๑ตํćง ๆ 
ยกตĆüĂยํćงกćรÿํงคĂนเทนต๑ใน Line OA ขĂงคํćย What the duck เชํน ÿมมติýิลปิน THE TOYS มี
เพลงใĀมํ คํćยก็ทํćคĂนเทนต๑üํć “ใครĂยćกฟังเพลงใĀมํขĂง THE TOYS ทĆกกĆนเข๎ćมćเลย” แล๎üคนที่ทĆก
เข๎ćมć คํćยก็จąทรćบได๎üํć คนเĀลํćนี้เป็นแฟนคลĆบขĂง THE TOYS แลąÿćมćรถเข๎ćไปเช็คที่รąบบ
ĀลĆงบ๎ćนได๎ด๎üยüํćมีจํćนüนทĆ้งĀมดก่ีคน ทĆ้งยĆงทรćบข๎ĂมูลลĆกþณąทćงปรąชćกรขĂงบุคคลเĀลํćนĆ้นได๎
Ăีกด๎üย ซึ่งĀćกมีÿินค๎ćĀรืĂบริกćรขĂงแบรนด๑ใดที่ต๎Ăงกćรทํćกćรÿื่ĂÿćรกĆบกลุํมแฟ นเพลงขĂง
คํćยก็ÿćมćรถใช๎ชํĂงทćงนี้ในกćรÿื่Ăÿćรเพื่ĂüĆตถุปรąÿงค๑ตํćง ๆ ได๎ (ÿćมขüĆญ ตĆนÿมพงþ๑, ÿĆมภćþณ๑, 
13 มิถุนćยน 2562) 

นĂกจćกนี้จćกกćรÿĆงเกตกćรณ๑ขĂงผู๎ýึกþćซึ่งĂยูํในกลุํมปิดขĂงเฟซบุ๏ก
ýิลปินüง The Parkinson เป็นกลุํมที่ใช๎ÿํćĀรĆบĂĆปเดตเรื่ĂงรćüกćรจĆดคĂนเÿิร๑ตขĂงýิลปิน ซึ่งจĆดไป
แล๎üเมื่ĂüĆนที่ 23 มิถุนćยน 2562 ที่ผํćนมć โดยในกลุํมเริ่มต๎นจćกกćรเชิญชüนคนเข๎ćกลุํมเพ่ืĂขćย
บĆตร Early Bird แลąมีÿิทธิพิเýþคืĂ  1,000 ทํćนแรกที่ซื้ĂบĆตรคĂนเÿิร๑ตจąได๎รĆบขĂงพรีเมี่ยมจćก
ýิลปิน ซึ่งได๎รĆบผลตĂบรĆบดีมćก บĆตรขćยĀมดตĆ้งแตํชํüงüĆนแรก ๆ นĂกจćกนี้ยĆงมีกćรÿนทนćกĆน
รąĀüํćงแฟนเพลงถึงเพลงที่ĂยćกใĀ๎ýิลปินเลํนในคĂนเÿิร๑ต ซึ่งเĀลํćนี้นĆบüํćเป็นกćรÿร๎ćงกćรมีÿํüน
รํüมขĂงแฟนคลĆบ ทํćใĀ๎ýิลปินแลąทีมงćนÿćมćรถนํćข๎ĂคิดเĀ็นĀรืĂÿิ่งที่แฟนคลĆบต๎Ăงกćรไปใช๎ใน
กćรจĆดงćนได๎Ăีกด๎üย ซึ่งกลุํมนี้ĀลĆงจćกคĂนเÿิร๑ตจบไปแล๎üก็ยĆงคงมีกćรแชร๑คĂนเทนต๑ คüćมปรąทĆบใจ 
แลąข๎ĂเÿนĂแนąจćกกćรจĆดงćนไปใĀ๎ýิลปินแลąผู๎จĆดงćนได๎รĆบทรćบĂีกด๎üย ซึ่งในคĂนเÿิร๑ตครĆ้งนี้ 
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มีแบรนด๑ลีโĂเป็นผู๎ÿนĆบÿนุนĀลĆก ซึ่งก็เป็นกćรÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ćกĆบแฟนเพลงขĂงüงได๎เป็นĂยํćง
ดี ĂีกทĆ้งยĆงเป็นกćรเพ่ิมยĂดขćยÿินค๎ćในüĆนจĆดงćนด๎üย นĆบüํćเป็นกćรÿร๎ćงกćรมีÿํüนรํüมในชุมชน
ดนตรีที่มีทĆ้งýิลปินแลąแฟนเพลงได๎Ăยํćงมีปรąÿิทธิภćพ  

4.1.2.4 ข้อมูลขนาดใĀญ่ (Big Data) 
กćรนํćข๎ĂมูลขนćดใĀญํขĂงคนฟังเพลงมćใช๎ในกćรตลćดผํćนดนตรี ซึ่ง

เป็นเรื่Ăงที่ในตํćงปรąเทýมีกćรทํćกćรตลćดในลĆกþณąนี้มćกํĂนĂยํćงแĂปพลิเคชĆนมิüÿิกÿตรีมมิ่งที่
Āลćย ๆ คนรู๎จĆกในชื่Ăüํć “Spotify” เป็นแĂปĄ ที่มีคüćมโดดเดํนในเรื่ĂงขĂงกćรเก็บข๎Ăมูลกćรฟัง
เพลงขĂงผู๎ใช๎งćน แลąนํćเÿนĂเพลงที่ผู๎ใช๎งćนนํćจąชื่นชĂบตćมรÿนิยมกćรฟังĀรืĂกćรเลืĂกýิลปินที่
ชื่นชĂบ ĂีกทĆ้งยĆงมีรąบบจĆดเก็บข๎Ăมูล แบํงแยกปรąเภทขĂงผู๎ใช๎งćนตćมลĆกþณąทćงปรąชćกรที่มีผล
ตํĂรÿนิยมกćรฟังเพลง ทํćใĀ๎ Spotify กลćยเป็นแĂปĄ ที่มีฐćนข๎ĂมูลขนćดใĀญํซึ่งÿćมćรถนํćไปใช๎
งćนในรูปแบบขĂงกćรตลćดผํćนดนตรีได๎ĂยํćงĀลćกĀลćยแลąมีปรąÿิทธิภćพ ตĆüĂยํćงเชํน  

แĂปพลิเคชĆน Nike Run Club  เป็นแĂปพลิเคชĆนที่ÿร๎ćงขึ้นมćÿํćĀรĆบ
นĆกüิ่ง โดย Nike รํüมกĆบ Spotify ซึ่งมĂงเĀ็นปัญĀćขĂงกćรüิ่ง ซึ่งนĆกüิ่งแตํลąคนที่ฟังเพลงไปด๎üยจą
üิ่งด๎üยคüćมเร็üที่ไมํเทํćกĆน ถ๎ćเป็นเพลย๑ลิÿต๑ที่มีเพลงเร็üเยĂą ๆ แตํเป็นคนüิ่งช๎ćก็จąทํćใĀ๎รู๎ÿึกเĀนื่Ăย
ก็ต๎ĂงĀćเพลงĂ่ืนฟัง คนที่üิ่งเร็üถ๎ćเจĂเพลงช๎ćก็จąไมํถูกใจทํćใĀ๎เÿียจĆงĀüąในกćรüิ่ง Nike กĆบ Spotify 
จึงแก๎ปัญĀćนี้ด๎üยกćรทํćแĂปลิเคชĆนขึ้นมć โดยแĂปลิเคชĆนนี้จąใĀ๎นĆกüิ่งใÿํข๎Ăมูลüํć üĆนนี้ต๎Ăงกćรจą
üิ่งด๎üยคüćมเร็üเทํćไĀรํแลąüิ่งจบด๎üยคüćมเร็üเทํćไĀรํ ผู๎ใช๎งćนÿćมćรถกรĂกข๎Ăมูลเข๎ćไป Nike+ ก็
ทํćกćรเชื่ĂมตํĂเข๎ćกĆบ Big Data ซึ่งเป็นคลĆงเพลงขĂงทćง Spotify เพ่ืĂใĀ๎ Spotify ÿร๎ćงเพลย๑ลิÿต๑
เฉพćąกิจขĂงแตํลąคนÿํćĀรĆบกćรüิ่งในแตํลąครĆ้งขึ้นมć โดยเพลย๑ลิÿต๑ที่ÿร๎ćงขึ้นมćก็จąมีคüćมเร็üขĂง
จĆงĀüąเพลงĀรืĂ bpm (beats per minute) เทียบเทํćกĆบจĆงĀüąกćรก๎ćüเท๎ć ถ๎ćผู๎ใช๎ต๎Ăงกćรüิ่งเร็ü 
เพลงก็จąมćในจĆงĀüąเร็ü ĀรืĂถ๎ćผู๎ใช๎üิ่งช๎ćเพลงก็จąช๎ćลง เป็น Customized Playlist ที่ÿćมćรถ
ปรĆบเปลี่ยนได๎ตćมจĆงĀüąกćรüิ่งขĂงผู๎ใช๎งćนแĂปĄ ซึ่งเĀลํćนี้เป็นกćรใช๎ Big Data ในกćรทํćกćรตลćด
ผํćนดนตรีใĀ๎กĆบแบรนด๑ Nike นĆ่นเĂง (ýรĆณย๑ ภิญญรĆตน๑, ÿĆมภćþณ๑,5 มิถุนćยน 2562) 
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ภาพที่ 4.14  แĂปพลิเคชĆน Nike Run Club . จćก  
https://www.nike.com/th/th_th/c/running/nike-run-club, 2019 
 

นĂกจćกนี้ยĆงมีตĆüĂยํćงขĂงมีเดียเĂเจนซี่ Spore Bangkok ในเครืĂ CJ 
WORX รํüมกĆบคํćย What The Duck นํćข๎ĂมูลขĂงคนฟังเพลงมćใช๎ในกćรทํćกćรตลćดใĀ๎กĆบแบรนด๑ 
โดยเป็นโปรเจกต๑ในชื่Ă BED Āรือ Branded Entertainment Data ซึ่งเป็น Media Solution 
ใĀ๎กĆบแบรนด๑ตํćง ๆ ในกćรนํćข๎ĂมูลขĂงผู๎ชื่นชĂบคüćมบĆนเทิง (Entertainment Data) บนแพลตฟĂร๑ม
ÿื่ĂÿĆงคมĂĂนไลน๑มćüิเครćąĀ๑เชิงลึก เพ่ืĂตํĂยĂดในกćรÿร๎ćงÿรรค๑คĂนเทนต๑ใĀมํ ๆ ที่ตรงตćมคüćม
ต๎ĂงกćรขĂงผู๎บริโภค แบบที่ผู๎บริโภคจąไมํรู๎ÿึกถูกบĆงคĆบใĀ๎ต๎Ăงดูโฆþณć ĀรืĂได๎รĆบโปรโมชĆ่นที่ไมํตร ง
กĆบคüćมต๎ĂงกćรĂีกตํĂไป โดยมีตĆüĂยํćงกรณีýึกþćที่ได๎นํć BED ไปใช๎ในกิจกรรมÿํงเÿริมกćรตลćด
ขĂงแบรนด๑ ดĆงนี้ 

แคมเปญ Honda & WTD Present “Young (ยัง)...มันÿ์...ได้อีก 
Campus Tour by Honda Young (ยัง)...ได้อีก” เป็นคĂนเÿิร๑ตที่จĆดขึ้นภćยในมĀćüิทยćลĆยขĂง
แบรนด๑รถยนต๑ăĂนด๎ć ซึ่งปกติแบรนด๑ที่เข๎ćมćเป็นÿปĂนเซĂร๑ĀลĆกใĀ๎กĆบคĂนเÿิร๑ตขĂงýิลปินนĆ้นจąได๎
ÿิทธิปรąโยชน๑ในรูปแบบขĂงป้ćยโฆþณć โลโก๎ขนćดใĀญํในโปÿเตĂร๑ปรąชćÿĆมพĆนธ๑ โลโก๎ขึ้นüนĀลูป
ในจĂคĂนเÿิร๑ต บูธผลิตภĆณฑ๑ขĂงแบรนด๑Āน๎ćงćน โดยแบรนด๑รถยนต๑ก็จąมีกćรนํćรถยนต๑ไปโชü๑Āน๎ć
งćน ใĀ๎นĆกýึกþćได๎ดูรถĀรืĂลงทąเบียนทดลĂงขĆบกĆบทćงแบรนด๑ ซึ่งÿิ่งที่ BED เข๎ćมćชํüยในกćรทํć
แคมเปญนี้คืĂ คํćยทํćคĂนเทนต๑ĂĂนไลน๑มćกขึ้นเพ่ืĂใĀ๎ได๎ข๎ĂมูลขĂงนĆกýึกþćที่ĂยćกมćดูคĂนเÿิร๑ต 
เชํน จąไปจĆดคĂนเÿิร๑ตที่มĀćüิทยćลĆยธรรมýćÿตร๑ เรćก็โพÿต๑โปÿเตĂร๑พร๎ĂมกĆบแคปชĆ่นพบกĆบ THE 
TOYS Whal & Dolph ที่ธรรมýćÿตร๑ โพÿต๑กํĂน 1 ÿĆปดćĀ๑ เรćจąเĀ็นแล๎üüํćมีคนเข๎ćมćแชร๑โพÿต๑ 
ÿํงไปใĀ๎เพ่ืĂนมćกน๎ĂยแคํไĀน ซึ่งคํćยก็จąโพÿต๑ทĆ้งในเพจขĂง THE TOYS แลą Whal & Dolph แลą 
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ทćงăĂนด๎ćก็จąมีโพÿต๑ในชํĂงทćงขĂงแบรนด๑เĂงด๎üย (ÿćมขüĆญ ตĆนÿมพงþ๑, ÿĆมภćþณ๑, 13 มิถุนćยน 
2562) 

โดยăĂนด๎ćมีคĂนเซปต๑ในกćรทํćแคมเปญครĆ้งนี้ คืĂ ต๎ĂงกćรปรĆบภćพลĆกþณ๑
ขĂงรถยนต๑ Honda Jazz กĆบ Honda City ใĀ๎เป็นรถที่เด็ก ๆ ชĂบ ĂยćกใĀ๎ăĂนด๎ćเป็นรถคĆนแรกที่
นĆกýึกþćตĆดÿินใจจąซื้ĂเพรćąüํćปัญĀćĀลĆกขĂงแบรนด๑คืĂ เด็กÿมĆยนี้เüลćจąซื้Ăรถก็จąเลืĂก Mazda 2 
กĆบ รถยนต๑ MG ăĂนด๎ćĂćจจąไมํได๎ĂยูํในกลุํมขĂงรถยนต๑ที่ĂยูํในขĆ้นกćรตĆดÿินใจซื้ĂขĂงเด็กÿมĆยนี้
มćกนĆก เพรćąในแงํขĂงกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ć แบรนด๑ăĂนด๎ćเป็นแบรนด๑ที่ดูมีĂćยุ เĀมćąกĆบผู๎ใĀญํüĆย
กลćงคน ไมํใชํเด็กนĆกýึกþćมĀćüิทยćลĆยĀรืĂกลุํมüĆยเริ่มทํćงćน จึงเกิดเป็นแคมเปญคĂนเÿิร๑ตใน
มĀćüิทยćลĆยเพ่ืĂที่จąเก็บข๎ĂมูลทĆ้งĀลćยขĂงคĂนเทนต๑ดนตรีที่ĂยูํในชํĂงทćงÿื่ĂĂĂนไลน๑ ทĆ้งคลิปüีดีโĂ 
ÿปĂตโปรโมทคĂนเÿิร๑ต กćรมีÿํüนรํüมในคĂมเมนต๑ กćรกดไลก๑ กดแชร๑ แลąจćกนĆ้นจึงนํćมćทํćกćร 
re-target ซึ่งก็คืĂกćรÿํงโฆþณćกลĆบไปที่กลุํมเป้ćĀมćยขĂงแบรนด๑ใĀมํĂีกครĆ้งในÿื่ĂĂĂนไลน๑ โดยที่ 
BED Project ได๎ถูก monitor มćแล๎üüํćÿćมćรถลดรćยจํćยขĂงแบรนด๑ในกćรซื้ĂโฆþณćใĀ๎ตรงกĆบ
กลุํมเป้ćĀมćยได๎ 20% (ชüนć กีรติยุตĂมรกุล, ÿĆมภćþณ๑, 1 กรกฎćคม 2562) 

 

 
 

ภาพที่ 4.15  แคมเปญ Honda & WTD Present “Young (ยĆง)...มĆนÿ๑...ได๎Ăีก Campus Tour by 
Honda Young (ยĆง)...ได๎Ăีก”. จćก  “ครั้งแรกของ Campus Tour ที่คุณเลือกýิลปินเองได้!”, โดย 
ทüิตเตĂร๑คํćย What the duck, 2019, https://twitter.com/wtdrecordlabel/status/11065 
21256805847040 
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จćกกćรÿĆมภćþณ๑เชิงลึกนĆกüิชćกćรแลąนĆกüิชćชีพที่มีคüćมรู๎แลą
ปรąÿบกćรณ๑เกี่ยüกĆบกćรตลćดผํćนดนตรีทĆ้ง 10 ทํćน พบüํć ÿĆดÿํüนขĂงผู๎ใĀ๎ÿĆมภćþณ๑ทćงฝั่งขĂงคํćย
เพลงทĆ้ง 3 คํćยแลąเĂเจนซี่ทĆ้ง 2 บริþĆทมีกćรพูดถึงปรąเด็นĂิทธิพลแลąคüćมÿćมćรถขĂง Big Data 
ที่จąกลćยมćเป็นเครื่ĂงมืĂทćงกćรตลćดที่มีปรąÿิทธิภćพÿูง มีผลตํĂกćรเลืĂกใช๎เครื่ĂงมืĂทćงกćร
ตลćดชนิดĂ่ืน ๆ แลąกćรซื้ĂโฆþณćในชํĂงทćงตํćง ๆ นĆบüํćเป็นมิติใĀมํแĀํงกćรทํćกćรตลćดโดยเฉพćą
Ăยํćงยิ่งในÿื่ĂĂĂนไลน๑ที่ÿćมćรถเก็บข๎ĂมูลมćüิเครćąĀ๑ตํĂยĂดเพ่ืĂที่แบรนด๑จąได๎นํćไปใช๎ปรąโยชน๑ตĂํไป 

Big Data มีผลมćก ๆ แลąก็ÿćมćรถนํćมćปฏิบĆติใช๎ได๎จริง เพรćąมĆนÿćมćรถพิÿูจน๑ได๎
üํć ถ๎ćเรćทํćแบบ proof ได๎üํć เĂĂเนี่ยแĀลą ถ๎ćเรćทํć Big Data มĆนÿํงผลชĆดเจนในมุม
ขĂงกćรเป็นแĀลํงข๎ĂมูลชĆ้นดีที่มีปรąÿิทธิภćพกüํć เพรćąüํćเรćเĀ็นÿภćพตลćดจริง เรć
เĀ็นภćพรüมผู๎บริโภคüํć จริง ๆ แล๎üüิธีกćรบริโภคĀรืĂüิธีกćรเÿพÿื่ĂดนตรีขĂงเขćเป็น
Ăยํćงไร ซึ่ง Big Data มĆนตํćงจćกกćรทํć Survey ÿมĆยกํĂนตรงที่üํć มĆนüĆดผลได๎จริงใน
เชิงขĂง Mechanic ในยุคนี ้(ดนุภพ กมล, ÿĆมภćþณ๑, 4 กรกฎćคม 2562) 

4.1.2.5 แคมเปญการตลาดแบบองค์รüม (Total campaign) 
กิจกรรมกćรตลćดผํćนดนตรีขĂงแบรนด๑ที่มีกćรทํćĂยํćงตํĂเนื่ĂงตลĂด

ทĆ้งแคมเปญ โดยมĆกเป็นกิจกรรมกćรตลćดผํćนดนตรีที่มีกćรปรąยุกต๑ใช๎ในĀลćย ๆ เครื่ĂงมืĂทĆ้ง
ĂĂนไลน๑แลąĂĂฟไลน๑ รüมทĆ้ง คĂนเซปต๑ในกćรคิดÿร๎ćงÿรรค๑ผลงćนเพลงที่ÿĂดคล๎ĂงไปกĆบแคมเปญ
กćรตลćดโดยรüมขĂงแบรนด๑ด๎üย ยกตĆüĂยํćงเชํน 

แคมเปญครบรอบ 70 ปี Ā้างÿรรพÿินค้าเซ็นทรัล ผลิตคĂนเทนต๑
ภćพยนตร๑ÿĆ้น แลąเพลง “Heartbeat จังĀüะจะรัก” ซึ่งแคมเปญดĆงกลํćü เป็นÿํüนĀนึ่งขĂงกćร 
รีแบรนด๑ดิ้งครĆ้งใĀญํขĂงเซ็นทรĆลที่ต๎ĂงกćรปรĆบภćพลĆกþณ๑Ā๎ćงĄ ใĀ๎ทĆนÿมĆยขึ้น แลąÿร๎ćงปรąÿบกćรณ๑
ÿุดü๎ćüใĀ๎กĆบผู๎บริโภค โดยแคมเปญนี้เป็นกćรทํćกćรตลćดแบบĂงค๑รüมในลĆกþณąที่มีกćรแตํงเพลงใĀมํที่
ÿĂดคล๎ĂงไปกĆบภćพยนตร๑ÿĆ้น ซึ่งมีĂćรมณ๑ขĂงĀนĆง (mood & tone) เน๎นคüćมรู๎ÿึกĂบĂํุน มีคüćมÿุข 
เต็มไปด๎üยคüćมรĆก เพ่ืĂÿąท๎ĂนถึงüิÿĆยขĂงĀ๎ćงเซ็นทรĆล (Brand Vision) ที่ต๎Ăงกćรเป็น “บ๎ćนĀลĆงที่ 2” 

ÿํงมĂบคüćมÿุข แลąคüćมĂบĂํุนใĀ๎กĆบผู๎บริโภคทุกคน โดยมี üี üิโĂเลต üĂเทียร๑ ýิลปินแลąนĆกแÿดง
ชื่ĂดĆงที่มีคćแร็กเตĂร๑ตรงกĆบภćพลĆกþณ๑กćรรีแบรนด๑ดิ้งขĂงซĆนทรĆล มćเป็นนĆกแÿดงนํćแลąถํćยทĂด
บทเพลงดĆงกลํćü ĂีกทĆ้งยĆงเป็นแบรนด๑แĂมบćÿเดĂร๑ในแคมเปญนี้ รüมถึงรํüมงćนüĆนแถลงขํćüพร๎Ăม
โชü๑ร๎Ăงเพลงบนเüทีด๎üย ซึ่งภćพยนตร๑ÿĆ้นดĆงกลํćüเผยแพรํในชํĂงทćงÿื่ĂĂĂนไลน๑ในเครืĂขĂงĀ๎ćง
เซ็นทรĆล Ăยํćงเฟซบุ๏กแลąยูทูบ “Central Department Store” ตลĂดจนพćร๑ทเนĂร๑ดิจิทĆล แลą KOL 
(Key Opinion Leader) เพ่ืĂชํüยÿร๎ćงกรąแÿไüรĆลใĀ๎เกิดขึ้นในโลกĂĂนไลน๑ แลąก็ทํćÿํćเร็จ ด๎üย
เนื้ĂĀćที่ชüนติดตćมแลąเพลงที่ไพเพรćą ทํćนĂงติดĀูทํćใĀ๎ได๎รĆบกรąแÿตĂบรĆบที่ดีจćกคนในโลก
ĂĂนไลน๑  
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ภาพที่ 4.16  มิüÿิกüีดิโĂเพลง “Heartbeat จĆงĀüąจąรĆก”. จćก  Heartbeat จังĀüะจะรัก [Official 

MV], โดย Central Department Store, 2017, https://www.youtube.com/watch?v= 
URNttPi5Iio 
 

 
 

ภาพที่ 4.17  บรรยćกćýงćนแถลงขํćü “70 ปี Ā๎ćงเซ็นทรĆล”. จćก  70 ปี Ā้างเซ็นทรัล ชูธง “ผู้น า
Ā้างระดับเüิลด์คลาÿ”, โดย Chantawon.U, 2017, https://thinkofliving.com/article/70-ป-Āćง
เซนทรล 
 

นĂกจćกนี้ในแคมเปญครบรĂบ 70 ปี Ā๎ćงÿรรพÿินค๎ćเซ็นทรĆล ยĆงทํć
กิจกรรมÿํงเÿริมกćรตลćดĂยํćงตํĂเนื่Ăง Ăćทิ กิจกรรม WOW Collection WOW Activity รüมถึง 
WOW Promotion โปรโมชĆ่นพิเýþÿุดü๎ćü ทุกüĆนที่ 17 ขĂงเดืĂน โดยเป็นกćรเปิดเพลง “Heartbeat 

จังĀüะจะรัก” แล๎üถ๎ćลูกค๎ćที่กํćลĆงเดินĀ๎ćงĂยูํได๎ยินแÿดงüํćเป็นชํüงนćทีทĂง ใĀ๎ĀćใĀ๎เจĂüํćโปรโมชĆ่นĂยูํ
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ที่ร๎ćนไĀน ซึ่งกิจกรรมเĀลํćนี้เป็นกćรเพ่ิมยĂดขćยแลąดึงüĆยรุํนใĀ๎เข๎ćมćเดินĀ๎ćงเซ็นทรĆล ฉąนĆ้นเพลง
นี้จąไมํใชํเพลง Heartbeat จĆงĀüąจąรĆก Ăยํćงเดียüแล๎ü มĆนÿćมćรถเĂćไปตํĂยĂดใĀ๎ลูกค๎ćที่ซื้Ăÿินค๎ćติด
แăชแท็ก #จĆงĀüąจąช๎Ăป #จĆงĀüąจąซื้ĂใĀ๎เพ่ืĂน #จĆงĀüąจąซื้ĂขĂง #จĆงĀüąจąเปย๑ (ÿรĆญ ฐิตąüÿĆนต๑, 
ÿĆมภćþณ๑, 7 มิถุนćยน 2562) ซึ่งกćรทํćกิจกรรมที่เชื่ĂมโยงกĆบÿื่ĂÿĆงคมĂĂนไลน๑ขĂงผู๎บริโภคนĆ้นยิ่ง
เป็นกćรตĂกย้ํćภćพลĆกþณ๑ขĂงเซ็นทรĆลที่ต๎ĂงกćรปรĆบใĀ๎ดูÿนุก ดูทĆนÿมĆยขึ้นได๎ เĀลํćนี้คืĂกćรทํć
แคมเปญกćรตลćดแบบĂงค๑รüมที่ครĂบคลุมทุกชํĂงทćงทĆ้งĂĂนไลน๑แลąĂĂฟไลน๑ ซึ่งÿćมćรถ
ตĂบÿนĂงüĆตถุปรąÿงค๑กćรÿื่ĂÿćรขĂง แบรนด๑ได๎เป็นĂยํćงดี 

 

 
 

ภาพที่ 4.18  กิจกรรมÿํงเÿริมกćรตลćดครบ 70 ปี Ā๎ćงÿรรพÿินค๎ćเซ็นทรĆล ลดรćคćทุกüĆนที่ 17 ขĂง
เดืĂน. จćก  เซ็นทรัล ฉลองครบ 70 ปี ลดราคาทุกüันที่ 17 ของเดือน, โดย น๎Ăงฟริ้ง, 2017, 
https://www.jeban.com/topic/235451 

 
ĂีกตĆüĂยํćงĀนึ่งคืĂ แคมเปญ “LEO LEMIX รüมกันมันÿ์กü่า” เป็น

กćรรüมกĆนขĂงýิลปินตํćงคํćยตํćงแนüเพลง ในคĂนเซปต๑ “รüมกĆนมĆนÿ๑กüํć” ซึ่งถืĂเป็นรูปแบบ
กิจกรรมมิüÿิคแพลตฟĂร๑มใĀญํขĂงแบรนด๑ “ลีโĂ” ที่ไมํใชํแคํกćรรüมýิลปินมćร๎Ăงเพลงแล๎üจบไป
เทํćนĆ้น แตํเป็นกćรÿร๎ćงแนüทćงขĂงดนตรีในรูปแบบใĀมํที่นํćเĂćĂงค๑ปรąกĂบขĂงดนตรี ทĆ้งýิลปิน 
คํćยเพลง คนทํćงćนเบื้ĂงĀลĆง แลąแฟนคลĆบขĂงýิลปินตํćงüงมćรüมตĆüกĆนเพ่ืĂทํćใĀ๎ผู๎บริโภคได๎พบ
กĆบปรćกฏกćรณ๑ทćงดนตรีที่ไมํเคยเกิดขึ้นมćกํĂน โดยเริ่มต๎นแคมเปญเมื่Ăปี พ.ý. 2561 ในธีม “LEO 

LEMIX: The Another World Concert” มีมิüÿิกüีดิโĂเพลง “Let‖s Go” ซึ่งเป็นเพลงแตํงใĀมํโดย
นĆกแตํงเพลงมืĂĂćชีพ ฟĂงเบียร๑ ปฏิเüธ ĂุทĆยเฉลิม แลą ก๎Ă ณฐพล ýรีจĂมขüĆญ โดยมี 8 ýิลปินชĆ้น
นํćที่มีแนüเพลงแตกตํćงกĆนจćก 5 คํćยเพลง  Ăćทิ  Room 39, Na Polycat, Singto Numchok, 
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MILDVOCALIST, Pex Zeal แลą Ink Waruntorn รํüมร๎ĂงแลąเลํนมิüÿิกüีดิโĂถํćยทĂดคüćมมĆนÿ๑ 
ซึ่งแคมเปญดĆงกลํćüปรąÿบคüćมÿํćเร็จĂยํćงมćก ผู๎บริโภคกลุํมเป้ćĀมćยใĀ๎กćรตĂบรĆบเป็นĂยํćงดี   
จึงนํćมćÿูํปีที่ 2 ขĂงแคมเปญนี้ นĆ่นเĂง 
 

 
 

ภาพที่ 4.19  แคมเปญลีโĂรีมิกซ๑ปีที่ 1“LEO LEMIX: The Another World Concert”. จćก  LEO 

LEMIX : The Another World Concert, โดย eventpop, 2018, https://www.eventpop.me/ 
e/3434-leo-lemix-the-another-world-concert 
 

โดยในปี พ.ý. 2562 นี้จćกกćรÿํćรüจคüćมคิดเĀ็นขĂงแฟนเพลงทĆ่ü
ปรąเทýพบüํć “แนüเพลงร็Ăก” เป็นแนüเพลงที่แฟนเพลงเรียกร๎ĂงĂยćกเĀ็นกćรมćรüมกĆน มĆนÿ๑กüํć
มćกที่ÿุด ไมํเฉพćąแตํแนüร็Ăกแบบ ĀนĆก ๆ แตํเป็นร็Ăกทุกรูปแบบ ซึ่งตรงกĆบคĂนเซปต๑รüมกĆนมĆนÿ๑
กüํćขĂงลีโĂ จึงเกิดเป็นแคมเปญ “LEO LEMIX รüมกĆนมĆนÿ๑กüํć” ปีที่ 2 ในธีม “ROCKATION” 
โดยมćจćกคํćüํć “Rock” Āมćยถึงเเนüดนตรีที่ปรąกĂบด๎üยกีตćร๑ เบÿ กลĂง เป็นเครื่ĂงดนตรีĀลĆก 
รูปแบบขĂงดนตรีเน๎นไปที่คüćมĀนĆกแนํน ÿื่ĂÿćรถึงคüćมมĆนÿ๑ คüćมÿนุกÿนćนที่ผู๎บริโภคจąได๎รĆบ 
แลą “Location” ĀมćยถึงทํćเลคüćมมĆนÿ๑ เมื่ĂมćรüมกĆนจึงเกิดเป็นคํćüํć “ROCKATION” 

ปรćกฏกćรณ๑ทćงดนตรีÿćยพĆนธุ๑ร็Ăกที่จąเดินÿćยจĆดกิจกรรมทćงดนตรี มีคĂนเÿิร๑ตทĆ่üปรąเทýนĆ่นเĂง 
ซึ่งแคมเปญในปีนี้เป็นกćรรüมกĆนขĂง 3 üงดนตรีร็ĂกแนüĀน๎ćขĂงปรąเทý ที่มีแนüเพลงโดดเดํนใน
แบบฉบĆบขĂงตĆüเĂง ได๎แกํ Clash, Zeal แลą Tattoo Colour ซึ่งทĆ้ง 3 ýิลปินจąนํćเพลงăิตติดĀูขĂง
แตํลąüงมćÿลĆบกĆนร๎ĂงบนแนüดนตรีใĀมํที่ĂĂกแบบขึ้นมćเพ่ืĂงćนนี้โดยเฉพćą (ดนุภพ กมล , 
ÿĆมภćþณ๑, 4 กรกฎćคม 2562) 
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ภาพที่ 4.20  แคมเปญลีโĂรีมิกซ๑ปีที่ 2 “ROCKATION”. จćก  ครั้งแรก!ของไทยกับคอนเÿิร์ต3üง
ดนตรีแĀ่งยุค CLASH – ZEAL - TATTOO COLOUR ใน LEO LEMIX Presents Rockation, โดย 
แนüĀน๎ćบĆนเทิง, 2562, https://www.naewna.com/entertain/415165 
 

นĆบüํćแคมเปญดĆงกลํćüเป็นกćรทํćกิจกรรมกćรตลćดผํćนดนตรีขĂง 
แบรนด๑ที่ทํćได๎ĂยํćงตํĂเนื่Ăง โดยใช๎เครื่ĂงมืĂทćงกćรตลćดแลąüิธีคิดÿร๎ćงÿรรค๑ผลงćนแบบĂงค๑รüม 
ใช๎ýิลปินจćกĀลćกĀลćยคํćย ĀลćกĀลćยแนüดนตรี รüมทĆ้งมีกćรüĆดผลตĂบรĆบจćกกลุํมเป้ćĀมćยใน
กิจกรรมปีแรก เทํćกĆบüํćแบรนด๑มีกćรÿร๎ćงกćรมีÿํüนรํüมขĂงแฟนเพลงในชุมชนดนตรี (Community 
Engagement) ซึ่งนํćมćÿูํคĂนเซปต๑ในกćรจĆดกิจกรรมกćรตลćดผํćนดนตรีĀรืĂแคมเปญในปีที่ 2 ที่มี
ทĆ้งชิ้นงćนผํćนชํĂงทćงĂĂนไลน๑ĂยํćงมิüÿิกüีดิโĂเพลง LEO LEMIX : ĂยํćĂยูํคนเดียü - โรคปรąจํćตĆü 
- Cinderella - Let‖s Go ซึ่งýิลปินทĆ้ง 3 üงมćแลกกĆนร๎Ăง แลกกĆนเลํน แลąชํĂงทćงĂĂฟไลน๑Ăยํćง
กćรจĆดคĂนเÿิร๑ตทĆ่üปรąเทýนĆ่นเĂง  

นĂกจćกนี้แบรนด๑ลีโĂยĆงใĀ๎กćรÿนĆบÿนุนกิจกรรมทćงดนตรีĀรืĂ
คĂนเÿิร๑ตที่มีคĂนเซปต๑ขĂงกćรรüมกĆน ไมํüํćจąเป็นกćรรüมกĆนรąĀüํćงýิลปินตํćงคํćย ตํćงแนüดนตรี 
กćรผลิตผลงćนเพลงรํüมกĆนขĂงเĀลํćýิลปินรุํนพ่ีรุํนน๎Ăง เชํน ในโปรเจกต๑ Fungjai Crossplay Season 
3 ที่จĆดขึ้นเมื่ĂüĆนที่ 8 มิถุนćยน 2562 เป็นกćรรํüมมืĂกĆนรąĀüํćง 6 ýิลปินรุํนพ่ี แลą 6 ýิลปินรุํนน๎Ăง 
ตํćงคํćย ตํćงแนüเพลง มćร๎ĂงเพลงขĂงกĆนแลąกĆน เป็นกćรเปิดมุมมĂง แลąแลกเปลี่ยนคüćมคิดทćง
ดนตรี ซึ่งแบรนด๑ลีโĂได๎เข๎ćไปเป็นผู๎ÿนĆบÿนุนĀลĆกในกิจกรรมดĆงกลํćüด๎üย ตĂกย้ํćคĂนเซปต๑กćรตลćด
ผํćนดนตรีขĂงลีโĂที่üํć “รüมกĆนมĆนÿ๑กüํć” ได๎เป็นĂยํćงดี  

เพรćąฉąนĆ้นĀćกเปรียบเทียบกćรใĀ๎กćรÿนĆบÿนุนในกิจกรรมทćงดนตรี
ขĂงแบรนด๑ตํćง ๆ ในĂดีตกĆบปัจจุบĆนนĆ้น ในปัจจุบĆนแบรนด๑มีกćรเลืĂกÿนĆบÿนุนกิจกรรมทćงดนตรีที่มี
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คüćมÿĂดคล๎ĂงĀรืĂÿćมćรถบํงบĂกถึงตĆüตนขĂงแบรนด๑ที่ต๎Ăงกćรจąÿื่ĂÿćรกĆบผู๎บริโภค Ăยํćงเชํนใน
กรณีขĂงลีโĂที่กลํćüถึงในข๎ćงต๎น นĆ่นเĂง 

นĂกจćกนี้รูปแบบขĂงคĂนเทนต๑พ้ืนฐćน (Basic Content) ซึ่งÿร๎ćงจćก
Ăงค๑ปรąกĂบ 3 Ăยํćง คืĂ เพลง ýิลปิน แลąกิจกรรม ก็ยĆงคงมีกćรใช๎ĂยูํในปัจจุบĆนแลąเป็นĀนึ่งใน
รูปแบบกćรตลćดผํćนดนตรีในยุคÿื่ĂใĀมํด๎üย โดยมีตĆüĂยํćงขĂงกรณีýึกþćท่ีปรąÿบคüćมÿํćเร็จ ดĆงนี้ 

(1) คอนเทนต์พื้นฐานจากดนตรีĀรือเพลง (Basic Content based on 

Music)  

เพลงของแบรนด์ที่แต่งข้ึนใĀม่ (Branded Songs)  
รถยนต๑ โตโยต๎ć รํüมกĆบ จีเĂ็มเĂ็ม แกรมมี่ ผลิตเพลง “ยิ่งรู๎จĆก ยิ่งรĆก

เธĂ” ขĆบร๎Ăงโดย ดć เĂ็นโดรฟิน เผยแพรํในโĂกćÿครบรĂบ 50 ปีโตโยต๎ć เมื่Ăปี พ.ý. 2555 แบรนด๑
รถยนต๑ที่ĂยูํคูํกĆบคนไทยมć 50 ปี โดยในเนื้Ăเพลงต๎Ăงกćรÿื่ĂถึงคüćมรĆก คüćมผูกพĆนที่มีใĀ๎กĆนในทุก
รูปแบบขĂงคüćมÿĆมพĆนธ๑ไมํüํćจąเป็นคนรĆก ครĂบครĆü เพ่ืĂน ĀรืĂแม๎กรąทĆ่งกĆบรถยนต๑โตโยต๎ćที่มĂบ
คüćมÿุข คüćมผูกพĆน ĂยูํคูํกĆบคนไทยมćĀลćยยุค ĀลćยÿมĆย ตลĂด 50 ปี ยิ่งรู๎จĆก ยิ่งรĆก ยิ่งผูกพĆนกĆน 
นี่คืĂคĂนเซปต๑ĀลĆกที่โตโยต๎ćต๎Ăงกćรจąÿื่ĂÿćรกĆบผู๎บริโภค โดยในเนื้Ăเพลงจąไมํมีกćรใÿํชื่ĂขĂง  
แบรนด๑ลงไป ĀćกแตํในมิüÿิกüีดิโĂก็จąมีภćพขĂงรถยนต๑โตโยต๎ćเข๎ćมćเป็นĂงค๑ปรąกĂบด๎üย ใĀ๎ภćพ
เลํćเรื่Ăงüํćรถยนต๑โตโยโต๎ĂยูํคูํกĆบคนไทยมćทุกยุคทุกÿมĆย ซึ่งเพลงนี้ก็ได๎รĆบกรąแÿตĂบรĆบที่ดีแลą  
คนÿํüนใĀญํจดจํćได๎üํćเป็นเพลงขĂงโตโยต๎ćก็เทํćกĆบüํćแบรนด๑ÿćมćรถÿื่Ăÿćรเข๎ćถึงใจผู๎บริโภคได๎  
(รĆฐกćร น๎Ăยปรąÿิทธิ์, ÿĆมภćþณ๑, 3 กรกฎćคม 2562) 

 

 

ภาพที่ 4.21  เพลง “ยิ่งรู๎จĆก ยิ่งรĆกเธĂ” ในโĂกćÿครบรĂบ 50 ปีโตโยต๎ć. จćก  50 ปี TOYOTA ยิ่ง
รู้จัก ยิ่งรักเธอ - ดา เอ็นโดรฟิน [Official MV], โดย ยูทูบชĂํง GMM GRAMMY OFFICIAL, 2012, 
https://www.youtube.com/watch?v=v5wvIGxvdLI 
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เครืĂเบทćโกร รํüมกĆบ คํ�ćย White music ในเครืĂจีเĂ็มเĂ็ม แกรมมี่ ผลิต
เพลง “รĆกคํćโตโต” ขĆบร๎Ăงโดย ลุลć แลąเบน ชลćทิý เมื่Ăปี พ.ý. 2558 เพ่ืĂตĂกย้ํćคüćมเป็นผู๎นํć
กćรผลิตĂćĀćรคุณภćพด๎üยคüćมรĆก ซึ่งเป็นกćรÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ĂยํćงตํĂเนื่Ăงจćกแคมเปญกćรตลćด
เมื่Ăปี พ.ý. 2556 โดยนํćเÿนĂผํćนแนüคิดขĂงคüćมรĆกในĂćĀćร จึงเป็นที่มćขĂงแคมเปญ “เบทćโกร
รĆกคํćโตโต” ซึ่งแบรนด๑ตĆ้งใจÿื่ĂÿćรผํćนเÿียงเพลงแลąภćพในมิüÿิกüีดิโĂ โดยมีผลิตภĆณฑ๑ขĂงเบทćโกร
เป็นĂงค๑ปรąกĂบในมิüÿิกüีดิโĂ แลąที่ÿํćคĆญคืĂ ในเนื้Ăเพลงจąไมํมีชื่Ăแบรนด๑เบทćโกร จąมีแตํคํćüํć 
“รĆกคํćโตโต” (üÿิþฐ แต๎ไพÿิฐพงþ๑ กรรมกćรผู๎จĆดกćรใĀญํเบทćโกร, แถลงขํćü, 19 พฤýจิกćยน 2558) 
แลąจćกกćรÿĆงเกตคĂมเมนต๑ขĂงผู๎ชมผู๎ฟังเพลงนี้ในชํĂงยูทูบขĂงค�ํćย White music แทบจąไมํมีคĂม
เมนต๑เชิงลบที่บĂกüํćจąไมํฟังเพลงนี้เพรćąเป็นเพลงโฆþณć แตํกลĆบมีคนคĂมเมนต๑üํćตćมมćดูเพรćą
เĀ็นโฆþณćทćงโทรทĆýน๑ แลąยĆงมีคนฟังเพลงนี้ĂยูํจนถึงปัจจุบĆน  

 

 

 
 

ภาพที่ 4.22  เพลง “รĆกคํćโตโต” แลąคüćมคิดเĀ็นขĂงผู๎ฟังในชํĂงยูทูบขĂงคํ�ćย White music. จćก  
รักค าโตโต - LULA x BEN CHALATIT [Official MV], โดย ยูทูบชํĂง OfficialWhiteMusic, 2015, 
https://www.youtube.com/watch?v=fl6Ohs3QPLg 

 
เพลงโฆþณาที่น าเพลงเก่ากลับมาท าใĀม่ด้üยüิธีการทางดนตรีต่าง ๆ 

(Remake & Cover) 

เพลง “ด๎üยคüćมคิดถึง” เพลงดĆงในĂดีตขĂงýิลปิน ปุ๊ ĂĆญชลี จงคดีกิจ 
เรียบเรียงแลąขĆบร๎ĂงใĀมํ โดย ĂąตĂม ชนกĆนต๑ รĆตนĂุดม เป็นเพลงโฆþณćขĂงกลุํมบริþĆทเจนเนĂรć
ลี่ ไทยแลนด๑ บริþĆทปรąกĆนที่ต๎Ăงกćรÿื่ĂÿćรĂĂกมćในรูปแบบคüćมรĆก คüćมĀํüงใยขĂงครĂบครĆüที่
ĂบĂุํนผํćนบทเพลงแลą มิüÿิกüีดิโĂ โดยกิจกรรมกćรตลćดผํćนดนตรีนี้จĆดทํćขึ้นเมื่Ăปี พ.ý. 2561 
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เพลง “ใชํเลย” Oh! Yes เพลงดĆงในĂดีตขĂงýิลปิน ไท ธนćüุฒิ ขĆบร๎Ăง
โดย ทĂม Ăิýรć แลą ฟćง FFK เป็นเพลงโฆþณćขĂงไüตćมิ้ลค๑ ซึ่งมีüĆตถุปรąÿงค๑ในกćร Re-produced 
ใĀมํเจćąกลุํมüĆยรุํนแลąเทรนด๑รĆกÿุขภćพ ĂĂกผลิตภĆณฑ๑ “ไüตćมิ้ลค๑ÿูตรกลมกลํĂม น้ํćตćลน๎Ăยลง 
45%” ซึ่งÿื่ĂÿćรผํćนเพลงแลąมิüÿิกüีดิโĂ เพ่ืĂตĂกย้ํćคุณปรąโยชน๑ “คüćมĀüćนกํćลĆงดี” Āนึ่งใน
คํćตĂบที่คนใÿํใจÿุขภćพตćมĀćมćนćน พร๎ĂมทĆ้งใĀ๎ýิลปินทĆ้งÿĂงเป็นแบรนด๑แĂมบćÿเดĂร๑ขĂงผลิตภĆณฑ๑
นี้Ăีกด๎üย เพ่ืĂเป็นตĆüแทนขĂงรÿชćติกลมกลํĂม ĀüćนลงตĆü โดยกิจกรรมกćรตลćดผํćนดนตรีนี้จĆดทํć
ขึ้นเมื่ĂเดืĂนกุมภćพĆนธ๑ พ.ý. 2562 

(2) คอนเทนต์พื้นฐานจากýิลปิน (Basic Content based on Artist)  

การเลือกýิลปินมาเป็นแบรนด์แอมบาÿเดอร์ของÿินค้าและบริการ 
(Artist as Ambassador)  

โดยในปัจจุบĆนแบรนด๑ตํćง ๆ มีกćรเลืĂกýิลปินที่มีลĆกþณąตĆüตนที่ชĆดเจน 
ÿćมćรถเป็นตĆüแทนขĂแบรนด๑ได๎ ปรąกĂบกĆบมีฐćนขĂงแฟนเพลง ĀรืĂแฟนคลĆบที่ตรงกĆบกลุํมเป้ćĀมćย
ขĂงแบรนด๑ โดยไมํจํćเป็นต๎Ăงเป็นที่นิยมขĂงคนĀมูํมćกĂยํćงเชํนในĂดีตก็ได๎ ซึ่งเป็นคüćมแตกตํćงที่
เĀ็นได๎ĂยํćงชĆดเจนในกćรเลืĂกýิลปินเป็นแบรนด๑แĂมบćÿเดĂร๑ใน 2 ยุคÿมĆย โดยในĂดีตที่ÿื่ĂดĆ้งเดิมมี
Ăิทธิพลเป็นĂยํćงมćก ÿินค๎ćแลąบริกćรมĆกจąเลืĂกýิลปินที่มีฐćนคüćมนิยมขĂงแฟนเพลงมćก ๆ แลą
มีภćพลĆกþณ๑ท่ีดี เพ่ืĂใĀ๎แบรนด๑ÿćมćรถเข๎ćถึงกลุํมเป้ćĀมćยได๎ĂยํćงครĂบคลุมทุกพ้ืนที่ในปรąเทý นĆ่นเĂง 

ชํüงĀลĆงผมทํćงćนกĆบแบรนด๑มćกข้ึน แบรนด๑ก็ใช๎üงดนตรีที่เป็นýิลปินเบĂร๑กลćงกĆนมćก
ขึ้น ถ๎ćเขćเĀ็นüํćฐćนแฟนคลĆบตĂบโจทย๑เขćมćกกüํć ไมํจํćเป็นต๎Ăงไปนึกภćพüํćจ๎ćงพ่ี
เบิร๑ดมćทํćเพลงร๎ĂงเพลงĂีกแล๎ü เดี๋ยüนี้üิธีกćรมĆนĀลćกĀลćยมćกขึ้น ýิลปิน นĆกดนตรี
ก็ĀลćยĀลćย รćคćก็ĀลćกĀลćย มĆนเป็นโĂกćÿขĂงยุคนี้ที่จąได๎ÿร๎ćงÿรรค๑กćรตลćด
ผํćนดนตรีที่ĀลćกĀลćย (ýรĆณย๑ ภิญญรĆตน๑, ÿĆมภćþณ๑, 5 มิถุนćยน 2562) 

ตĆüĂยํćงเชํน แบรนด์คาราบาü ทํćกćรÿื่ĂÿćรเปิดตĆüผลิตภĆณฑ๑ใĀมํ 
เครื่Ăงดื่มน้ํćĂĆดลมกลิ่นแĂปเปิ้ลเขียüในรูปแบบกรąป๋Ăง ในแคมเปญที่มีชื่Ăüํć “Don’t Say Can’t, 

Carabao CAN!”  
Ăยํćพูดüํćทํćไมํได๎ ถ๎ćยĆงไมํได๎ทํć โดยกิจกรรมที่ฟังใจได๎เข๎ćไปมีÿํüนรํüมในกćรนํćเÿนĂ
ผู๎มีĂิทธิพลตํĂผู๎ติดตćมĀรืĂที่เรียกทĆบýĆพท๑กĆนüํć ĂินฟลูเĂนเซĂร๑ (Influencer) ที่จą
ÿćมćรถÿื่Ăÿćรแคมเปญนี้ คืĂ ภูมิ üิภูริý แชมป์ Ăุดม แลąüงเจลลี่รĂคเกต ซึ่งภูมิ üิภูริý 
เป็นýิลปินไทยที่ทํćเพลงภćþćĂĆงกฤþ แลąคนก็ปรćมćÿüํćไมํÿํćเร็จ แตํขณąนี้ÿćมćรถ
ทĆüร๑คĂนเÿิร๑ตทĆ่üโลกได๎แล๎ü แลąแฟนเพลงที่ไปฟังก็ไมํใชํแคํคนไทยที่ĂćýĆยในตํćงปรąเทý 
แตํเป็นชćüตํćงชćติซึ่งเป็นพลเมืĂงขĂงปรąเทýนĆ้น ๆ มćฟัง มćชมคĂนเÿิร๑ตขĂงýิลปิน
ชćüไทย ÿํüนแชมป์ Ăุดม เขćเป็นเพýทćงเลืĂก กüํćเขćจąมćถึงจุดนี้ได๎ต๎ĂงผํćนĂąไรมć
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มćก แลąýิลปินüงเจลลี่รĂคเกตคนก็มĂงüํćขćยĀน๎ćตć ýิลปินที่ถูกเลื Ăกมćใช๎ใน
แคมเปญดĆงกลํćüนĆ้นมีเรื่Ăงรćüที่ÿĂดคล๎ĂงกĆบคĂนเซปต๑กćรÿื่ĂÿćรขĂงแบรนด๑ ซึ่งก็ไมํ
จํćเป็นต๎Ăงใช๎ýิลปินรąดĆบแนüĀน๎ćขĂงปรąเทý แตํทĆ้งนี้ทĆ้งนĆ้นแบรนด๑ก็ต๎ĂงเลืĂกýิลปิน
ที่มีฐćนแฟนเพลงที่ตรงกĆบกลุํมเป้ćĀมćยขĂงแบรนด๑ด๎üย (ýรĆณย๑ ภิญญรĆตน๑, ÿĆมภćþณ๑, 
5 มิถุนćยน 2562) 

นĂกจćกนี้ยĆงมีตĆüĂยํćงขĂงýิลปินĀญิงที่มีคüćมโดดเดํนในด๎ćนขĂงแนü
เพลงแลąÿไตล๑กćรร๎ĂงĂยํćง เĂ๊ิต ภĆทรüี ซึ่งได๎เป็นแบรนด๑แĂมบćÿเดĂร๑ขĂงรถยนต๑ไฟฟ้ćแบรนด๑ FOMM  

น๎ĂงเĂ๊ิตมีคüćมชĆดเจนในตĆüเĂง แนüเพลงขĂงเขćคืĂ Acoustic Pop ร๎Ăงเÿียงใÿ ๆ คüćม
ÿดใÿในเชิงขĂงคนรุํนใĀมํที่ใÿํใจÿิ่งแüดล๎Ăม มีลĆกþณąเฉพćąที่ไมํ Mass ซึ่งÿĂดคล๎ĂงกĆบ
รถยนต๑ไฟฟ้ćขĂง FOMM ซึ่งไมํ Mass ดĆงนĆ้นยุคนี้แบรนด๑มĂงตĆüýิลปินที่ตรงกĆบเขć มĆนไมํ
จํćเป็นต๎Ăงใช๎ชื่ĂเÿียงĀรืĂกรąแÿนิยมขĂงýิลปินแล๎ü แตํเขćใช๎คüćมชĆดเจน ภćพที่ชĆดเจน
ขĂงýิลปินในกćรÿื่ĂÿćรกĆบผู๎บริโภคกลุํมเป้ćĀมćย (ดนุภพ กมล, ÿĆมภćþณ๑, 4 กรกฎćคม 
2562) 

 

 
 

ภาพที่ 4.23  เĂ๊ิต ภĆทรüี แบรนด๑แĂมบćÿเดĂร๑รถยนต๑ไฟฟ้ćแบรนด๑ FOMM. จćก  [Behind] Live 

Session แค่เราก็พอ (With You) เอ๊ิต ภัทรüี, โดย เฟซบุ๏กเพจ EarthPatravee, 2019, 
https://www.facebook.com/pg/EarthPatravee/photos/ 
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(3) คอนเทนต์พื้นฐานจากกิจกรรมทางดนตรี (Basic Content based 

on Activations) 

กิจกรรมการตลาดผ่านดนตรีอ่ืน ๆ (Event Music Marketing) ซึ่งเป็น
กิจกรรมทćงกćรตลćดที่ แบรนด๑เลืĂกใช๎ดนตรีในกćรÿื่Ăÿćร ยกตĆüĂยํćงเชํน  

กิจกรรมแคมเปญ “Chang Music Contest 2012” ทุกที่เป็นเüที…มีดี
ก็โชü๑ĂĂกมć เป็นกิจกรรมที่เปิดโĂกćÿใĀ๎üงดนตรีคนรุํนใĀมํ cover เพลง “ชีüิตเป็นขĂงเรć” ขĂงýิลปิน
üงบĂดี้ÿแลม ในÿไตล๑ขĂงตĆüเĂงแล๎üÿํงมćที่ www.ChangMusicContest.com โดยมีรćงüĆลพิเýþ 
คืĂกćรได๎รํüมรćยกćร Reality Show ใĀ๎แฟน ๆ ทćงบ๎ćนได๎ชม เชียร๑ทćงÿื่Ăทีüีแลąเü็บไซต๑ขĂงช๎ćง 
พร๎ĂมทĆ้งขึ้นแÿดงบนเüทีเดียüกĆบบĂดี้ÿแลมในเทýกćลดนตรีครĆ้งใĀญํในปี 2556 โดยทีมที่ชนąเลิý
กćรปรąกüดในปีนĆ้น คืĂ ýิลปินüงบูมบูมแคลช (Boom Boom Cash) นĆบüํć กิจกรรมทćงกćรตลćดนี้
ขĂงช๎ćงเป็นกิจกรรมที่นĂกจćกจąÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ćในกลุํมüĆยรุํนแล๎üยĆงÿํงเÿริมแลąเป็นเüที
ใĀ๎กĆบคนรุํนใĀมํได๎แÿดงคüćมÿćมćรถĂีกด๎üย (Mayie May, 2555) 

 

 
 

ภาพที่ 4.24  ภćพโปÿเตĂร๑กิจกรรมแคมเปญ “Chang Music Contest 2012”. จćก  “ช้าง” จัดĀนัก
แคมเปญÿ่งท้ายปี “Chang Music 2012”, โดย Mayie May, 2012, https://www.market 
ingoops.com/news/biz-news/chang-music-contest-2012/ 

 
จćกที่กลํćüไปในยุคÿื่ĂดĆ้งเดิมถึงเรื่ĂงขĂงüĆตถุปรąÿงค๑ในกćรใช๎กćรตลćด

ผํćนดนตรีเพ่ืĂÿื่ĂÿćรทĆ้งในแงํขĂงกćรÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ć (Brand Awareness) กćรÿร๎ćงภćพลĆกþณ๑
เชิงบüกใĀ๎กĆบĂงค๑กร (Corporate PR) แลąกćรเพ่ิมยĂดขćย (Drive sales) นĆ้น ในปรąเด็นขĂงกćร
เพ่ิมยĂดขćยในยุคÿื่ĂใĀมํ นĂกจćกจąÿćมćรถทํćกćรÿื่ĂÿćรกĆบกลุํมเป้ćĀมćยขĂงแบรนด๑ได๎โดยตรง 
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ไมํต๎ĂงทุํมเงินในกćรโฆþณćไปกĆบÿื่ĂดĆ้งเดิมĂยํćงเชํนในĂดีตแล๎ü ผู๎ใĀ๎ÿĆมภćþณ๑ฝั่งมีเดียเĂเจนซี่แลą
ผู๎บริĀćรคํćยเพลงยĆงกลํćüตรงกĆนในเรื่ĂงขĂงกćรตĂบโจทย๑กćรเพ่ิมยĂดขćยด๎üยกćรจĆดเก็บข๎Ăมูล
Ăยํćงเป็นรąบบ Ăยํćงที่คุณÿćมขüĆญ ตĆนÿมพงþ๑ Managing Director คํćย What The Duck ได๎ใĀ๎
ÿĆมภćþณ๑เกี่ยüกĆบกćรตลćดผํćนดนตรีที่ใช๎ในüĆตถุปรąÿงค๑เพ่ืĂเพ่ิมยĂดขćยในĂดีตนĆ้น “มĆนเป็นกćร
ขćยที่ไมํกลม ปิดกćรขćยไมํได๎เĀมืĂนในÿมĆยนี้” (ÿĆมภćþณ๑, 13 มิถุนćยน 2562) 

โดยüิธีกćรปิดกćรขćยขĂงแบรนด๑โดยใช๎กćรตลćดผํćนดนตรีในยุคนี้คืĂ 
กćรนํćข๎Ăมูลที่เก็บรüบรüมด๎üยเครื่ĂงมืĂÿมĆยใĀมํ ĀรืĂที่ในüงกćรเĂเจนซี่ใช๎กĆนคืĂ รąบบกćรจĆดกćร
ข๎Ăมูล (Data management System: DMP) มćชํüยในกćรจĆดเก็บข๎ĂมูลใĀ๎เป็นĀมüดĀมูํ แล๎üดึงมć
ใช๎ได๎ĂยํćงเĀมćąÿมในเüลćที่แบรนด๑ต๎Ăงกćรทํćกćรÿื่ĂÿćรกĆบผู๎บริโภคกลุํมเป้ćĀมćย ผํćนแพลตฟĂร๑มที่
เข๎ćถึงผู๎บริโภคได๎นĆ่นเĂง ซึ่งใน DMP จąเป็นซĂฟท๑แüร๑ĀรืĂรąบบที่รüบรüม จĆดเรียงแลąÿํงตํĂข๎Ăมูล
ตํćง ๆ ตćมที่นĆกกćรตลćดĀรืĂเĂเจนซี่ต๎ĂงกćรดĆงเชํน กรณีแคมเปญขĂงăĂนด๎ć “Young (ยัง)...
มันÿ์...ได้อีก” ที่นํćคüćมÿćมćรถขĂงเทคโนโลยีÿมĆยใĀมํมćใช๎เพ่ืĂตĂบโจทย๑กćรเพ่ิมยĂดขćยโดยกćร
ÿํงโฆþณćในÿื่ĂĂĂนไลน๑ใĀ๎กĆบผู๎บริโภคที่มีแนüโน๎มĀรืĂมีคüćมต๎Ăงกćรซื้Ăรถยนต๑ เพ่ืĂเพ่ิมตĆüเลืĂก
ใĀ๎กĆบผู๎บริโภคในขĆ้นขĂงกćรตĆดÿินใจซื้Ă แลąยĆงเป็นกćรลดคํćใช๎จํćยในกćรทํćกิจกรรมทดลĂงขĆบกĆบ
ผู๎บริโภค ซึ่งผลตĂบรĆบĂĂกมćเป็นที่นํćพĂใจ ÿćมćรถลดคํćใช๎จํćยไปได๎ถึง 20% Ăีกด๎üย 

ÿํüนในปรąเด็นขĂงกćรÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ć กćรตลćดผํćนดนตรีÿćมćรถÿร๎ćง 
กćรรĆบรู๎ได๎ถึงขĆ้นกćรเป็นตรćÿินค๎ćแรกในใจผู๎บริโภค (Top of Mind) ได๎ĀรืĂไมํนĆ้น 
ขึ้นĂยูํกĆบüํćÿินค๎ćแลąบริกćรปรąเภทนĆ้น ๆ ผู๎บริโภคมีแบรนด๑ในใจแล๎üĀรืĂยĆง Āćกมี
แล๎ü เชํน ÿินค๎ćปรąเภทไĂýกรีมรถเข็น เรćชĂบไĂýกรีมเนÿท๑เลํมćกที่ÿุด แม๎üํćจąได๎
ยินเÿียงจิงเกิ้ลขĂงรถไĂýกรีมüĂลล๑ เรćก็จąไมํซื้Ă แตํถ๎ćเป็นÿินค๎ćที่เรćไมํได๎มีแบรนด๑
ในใจ กćรใช๎กćรตลćดผํćนดนตรีในรูปแบบตํćง ๆ มćÿื่ĂÿćรกĆบเรćด๎üยคüćมถี่บํĂยครĆ้ง 
ก็ĂćจจąÿćมćรถทํćใĀ๎เรćรĆบรู๎แลąจดจํćได๎ถึงขĆ้นเป็นแบรนด๑ĀรืĂตรćÿินค๎ćแรกในใจ
ขĂงเรćได๎ เชํน แĂปพลิเคชĆนขćยขĂงĂĂนไลน๑Ăยํćงช๎Ăปปี้ (Shopee) มćทํćจิงเกิ้ลก็
ĂćจจąทํćใĀ๎ติดĀูแลąขึ ้นมćเป็นตรćÿินค๎ćแรกในใจขĂงเรćได๎ (ปิติพีร ๑ รüมเมฆ , 
ÿĆมภćþณ๑, 6 มิถุนćยน 2562) 
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4.2 ขั้นตอนการใช้การตลาดผ่านดนตรีเพื่อÿร้างการรับรู้ตราÿินค้า 

 
ขĆ้นตĂนกćรใช๎กćรตลćดผํćนดนตรีเพ่ืĂÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ćÿćมćรถแบํงได๎เป็น  

3 ขĆ้นตĂนĀลĆก คืĂ ขĆ้นตĂนกćรเตรียมงćน (Pre-Production) ขĆ้นตĂนกćรผลิตผลงćน (Production) 
แลąขĆ้นตĂนĀลĆงกćรผลิตผลงćน (Post-Production) โดยมีรćยลąเĂียดแตํลąขĆ้นตĂน ดĆงนี้ 

 
4.2.1 ขั้นตอนการเตรียมงาน (Pre-Production) 

1) การก าĀนดüัตถุประÿงค์ (Setting Objective)  

ในขĆ้นแรกแบรนด๑ต๎ĂงกํćĀนดüĆตถุปรąÿงค๑กํĂนüํć ต๎Ăงกćรทํćกćรÿื่Ăÿćรใน
ครĆ้งนี้ไปเพ่ืĂĂąไร เชํน ต๎Ăงกćรÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ć ต๎Ăงกćรÿร๎ćงภćพลĆกþณ๑ ĀรืĂต๎Ăงกćรเพ่ิม
ยĂดขćย ซึ่งจćกกćรÿĆมภćþณ๑ผู๎บริĀćรคํćยเพลงแลąเĂเจนซี่ทĆ้ง 6 ทํćน กลํćüตรงกĆนüํć “ลูกค๎ćÿํüน
ใĀญํต๎Ăงกćรÿื่Ăÿćรเพ่ืĂÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ แลąเพ่ิมยĂดขćย” ซึ่งกćรÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ćก็มีตĆ้งแตํเพ่ืĂใĀ๎
รู๎จĆกÿินค๎ćใĀมํ เชํน กรณีธนćคćรไทยพćณิชย๑ (SCB) ĂĂกผลิตภĆณฑ๑ใĀมํเป็น บĆตรเครดิต “SCB-JCB 
Platinum” ÿํćĀรĆบใช๎ในตํćงปรąเทý ĀรืĂÿื่Ăÿćรเพ่ืĂปรĆบภćพลĆกþณ๑ใĀ๎กĆบÿินค๎ćเดิม เชํน กรณี
ăĂนด๎ćที่ต๎ĂงกćรปรĆบภćพลĆกþณ๑ขĂงรถยนต๑ăĂนด๎ćแจ๏ÿ แลą ăĂนด๎ć ซิตี้ใĀ๎เป็นแบรนด๑ในใจขĂง
ผู๎บริโภคกลุํมüĆยรุํน ใĀ๎เป็นรถคĆนแรกที่üĆยรุํนตĆดÿินใจซื้Ă ซึ่งในกรณีขĂงăĂนด๎ć ไมํเพียงแตํÿื่Ăÿćรเพ่ืĂ
ÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ćกĆบเด็กรุํนใĀมํเทํćนĆ้น แตํยĆงเป็นกćรÿื่Ăÿćรเพ่ืĂÿร๎ćง แบรนด๑เลิฟ (Brand Love) 
Ăีกด๎üย  

“ĂยํćงกรณีăĂนด๎ćคืĂ ÿร๎ćงกćรรĆบรู๎กĆบเด็กเพ่ืĂนํćไปÿูํกćรเป็นแบรนด๑เลิฟ 
Ăยํćงน๎Ăย ไมํซื้ĂเรćตĂนนี้ไมํเป็นไร แตํüํćมีเรćเข๎ćไปĂยูํในใจบ๎ćงก็ยĆงดี เพรćąüํćเรćพยćยćมจąทํćตĆü
เด็ก เพ่ืĂที่จąได๎คุยกĆบเขćรู๎เรื่Ăง” (ชüนć กีรติยุตĂมรกุล, ÿĆมภćþณ๑, 1 กรกฎćคม 2562) 

นĂกจćกนี้คุณชüนć ผู๎บริĀćรมีเดียเĂเจนซี่ยĆงกลํćüถึงคüćมแตกตํćงขĂงกćร
ÿร๎ćงกćรรĆบรู๎กĆบกćรเพ่ิมยĂดขćยüํć ทํćกćรÿื่Ăÿćรเพ่ืĂÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ มĆนทํćงํćย ด๎üยเทคโนโลยีในÿื่Ă
ÿมĆยนี้ ซื้Ăโฆþณćใน เฟซบุ๏กตĆ้งกลุํมเป้ćĀมćยใĀ๎เข๎ćถึงผู๎บริโภคกลุํมใĀญํ 10 ล๎ćนคนก็ได๎ แตํถ๎ćเป็น
กćรเพ่ิมยĂดขćย เรćต๎ĂงคิดกํĂนüํćÿิ่งที่จąกรąตุ๎นกćรตĆดÿินใจซื้Ă (Call to Action) คืĂĂąไร มĆนจą
ไมํใชํแคํผู๎บริโภคมćดูüีดิโĂนี้แล๎üจćกไป แตํจąต๎Ăงมีÿิ่งที่กรąตุ๎นใĀ๎ผู๎บริโภคตĆดÿินใจซื้Ă ณ ขณąนĆ้น 
เชํน คลิกเลยüĆนนี้ ลดรćคć 50 เป็นต๎น (ÿĆมภćþณ๑, 1 กรกฎćคม 2562) 

ÿํüนแบรนด๑ที่ไมํทรćบüํćต๎Ăงกćรจąÿื่Ăÿćรเรื่ĂงĂąไรนĆ้น นĆกüิชćกćรด๎ćน
กćรตลćดแนąนํćüํć คüรที่จąทํćกćรตรüจÿุขภćพแบรนด๑ (Brand Health Check) ซึ่งก็คืĂ กćรüิเครćąĀ๑
แบรนด๑นĆ่นเĂง เพื่Ăเช็กüํć ผู๎บริโภคมีกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ćĂยํćงไรบ๎ćง แบรนด๑ขĂงเรćเป็นตรćÿินค๎ćแรก
ในใจขĂงผู๎บริโภคĀรืĂไมํ แล๎üคํĂยมćกํćĀนดüĆตถุปรąÿงค๑üํć ต๎Ăงกćรจąÿื่Ăÿćรเรื่ĂงĂąไรเพ่ิมเติม 
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เพ่ืĂปรĆบแก๎ĀรืĂลดข๎ĂบกพรํĂงขĂงแบรนด๑ที่เกิดขึ้นจćกกćรüิเครćąĀ๑ดĆงกลํćü (ปิติพีร๑ รüมเมฆ, 
ÿĆมภćþณ๑, 6 มิถุนćยน 2562) 

2) การก าĀนดกลุ่มเป้าĀมาย (Setting Target Audience) 

ĀลĆงจćกที่แบรนด๑ตĆ้งüĆตถุปรąÿงค๑ได๎แล๎üüํćต๎Ăงกćรจąÿื่Ăÿćรเรื่ĂงĂąไร 
จćกนĆ้นขĆ้นตĂนตํĂมćคืĂ กćรกํćĀนดกลุํมเป้ćĀมćยüํćต๎Ăงกćรÿื่ĂÿćรกĆบใคร เชํน กรณีธนćคćรไทย
พćณิชย๑ (SCB) ĂĂกผลิตภĆณฑ๑ใĀมํเป็น บĆตรเครดิต “SCB-JCB Platinum” ÿํćĀรĆบใช๎ในตํćงปรąเทý 
โดยมีกลุํมเป้ćĀมćยคืĂ üĆยรุํนที่มีĂćยุตĆ้งแตํ 20 ปีขึ้นไป แลąมีรćยได๎ขĆ้นต่ํć 15,000 บćท ขึ้นไปตํĂเดืĂน 
ซึ่งกćรกํćĀนดฐćนเงินเดืĂนเริ่มต๎นนี้ เพรćąต๎ĂงกćรใĀ๎ผู๎ใช๎รู๎ÿึกภูมิใจเมื่ĂĀยิบบĆตรĂĂกมćจćกกรąเป๋ć
เพ่ืĂใช๎จํćย ĀรืĂกรณี “JAM FEST” เทýกćลดนตรีแลąýิลปąที่ÿนĆบÿนุนโดยเครื่Ăงดื่มแĂลกĂăĂล๑แบรนด๑
เจมÿ๑ÿĆน (Jameson) ซึ่งมีกลุํมเป้ćĀมćยคืĂ กลุํมคนüĆยเริ่มทํćงćน (First Jobber) เป็นกลุํมเป้ćĀมćย
ĀลĆก ÿํüนกลุํมเป้ćĀมćยรĂงคืĂ เด็กมĀćüิทยćลĆยที่กํćลĆงเริ่มดื่ม โดยที่บุคลิกภćพ (Personality) ขĂง
กลุํมเป้ćĀมćยขĂงแบรนด๑คืĂ คนฟัง Fat Ăํćน A day ดูĀนĆงที่ House (ÿćมขüĆญ ตĆนÿมพงþ๑, ÿĆมภćþณ๑, 
13 มิถุนćยน 2562) 

นĂกเĀนืĂจćกกćรกํćĀนดกลุํมเป้ćĀมćยในกćรÿื่ĂÿćรแตํลąครĆ้งแล๎ü ÿิ่งที่ 
แบรนด๑คüรทํćตํĂไปคืĂ กćรüิเครćąĀ๑พฤติกรรมกลุํมเป้ćĀมćย เพ่ืĂจąได๎ทรćบถึงข๎Ăมูลกćรใช๎ÿื่ĂขĂง
กลุํมเป้ćĀมćย ซึ่งÿĂดคล๎ĂงกĆบกćรüćงแผนกćรโฆþณćแลąปรąชćÿĆมพĆนธ๑ในÿื่Ăตํćง ๆ ด๎üย แลąยĆง
เชื่ĂมโยงกĆบขĆ้นตĂนกćรเลืĂกýิลปินĀรืĂüงดนตรีที่จąมćเป็นตĆüแทนขĂงแบรนด๑ในกćรÿื่ĂÿćรĂีกด๎üย  

3) การปรึกþาผู้เชี่ยüชาญด้านการตลาดผ่านดนตรี (Consulting with 

Experts in Music Marketing) 

ในขĆ้นตĂนนี้ คืĂกćรที่แบรนด๑เข๎ćไปปรึกþćผู๎เชี่ยüชćญด๎ćนกćรตลćดผํćน
ดนตรี ซึ่งก็คืĂ คํćยเพลงĀรืĂผู๎ใĀ๎บริกćรด๎ćนดนตรีผํćนแพลตฟĂร๑ม เชํน ฟังใจ โดยที่คüรจąเป็ น
Ăงค๑กรซึ่งมีýิลปินที่ĀลćกĀลćยพĂÿมคüร แลąมีฐćนแฟนเพลงซึ่งเป็นกลุํมเดียüกĆนกĆบผู๎บริโภค
กลุํมเป้ćĀมćยขĂงแบรนด๑ด๎üย Ăยํćงฟังใจ เป็นทĆ้งแพลตฟĂร๑มกćรใĀ๎บริกćรมิüÿิกÿตรีมมิ่ง แลąเป็น
ชุมชนดนตรีที่มีýิลปิน นĆกดนตรีรüมตĆüกĆนกüํć 160 คํćย เĀลํćนี้คืĂ บริþĆทĀรืĂĂงค๑ก รที่มีคüćม
ĀลćกĀลćยแลąมีแพลตฟĂร๑มที่จąÿćมćรถเข๎ćถึงผู๎บริโภคกลุํมเป้ćĀมćยขĂงแบรนด๑ได๎ 

ในÿํüนขĂงขĆ้นตĂนกćรทํćงćนในขĆ้นนี้คืĂ เมื่Ăแบรนด๑ทรćบüํćต๎Ăงกćรจą
ÿื่ĂÿćรĂąไร กĆบใครแล๎üจึงนํćคĂนเซปต๑เบื้Ăงต๎นเข๎ćไปปรึกþćกĆบคํćยเพลงĀรืĂผู๎ใĀ๎บริกćรด๎ćนดนตรี
ที่มีคüćมเชี่ยüชćญในกćรตลćดผํćนดนตรีüํć Āćกต๎Ăงกćรทํćกćรÿื่Ăÿćรโดยใช๎กćรตลćดผํćนดนตรีจą
ÿćมćรถทํćได๎ในลĆกþณąĀรืĂรูปแบบใดได๎บ๎ćง เชํน แบรนด๑น้ํćÿ๎มซĆนคิÿท๑มีคĂนเซปต๑üํć Ăยćกÿื่Ăÿćร
ถึงคüćมÿดใÿขĂงแบรนด๑ แลąÿื่ĂÿćรกĆบüĆยรุํน คนรุํนใĀมํจึงเลืĂกเข๎ćมćĀćฟังใจใĀ๎ชํüยใĀ๎คํćปรึกþć 
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ตีคüćมคüćมÿดใĀมํในมุมมĂงขĂงดนตรี เĀลํćนี้คืĂกćรที่แบรนด๑เลืĂกที่จąเข๎ćมćĀćผู๎เชี่ยüชćญเพ่ืĂ
ชํüยÿร๎ćงÿรรค๑ผลงćนĀรืĂกิจกรรมกćรตลćดผํćนดนตรีที่มีปรąÿิทธิภćพนĆ่นเĂง  

“มĆนเĀมืĂนกĆบüํćเรćก็จąทํćตĆüเป็นเĂเจนซี่ เป็นที่ปรึกþć ชํüยüćงแผนกćร
ÿื่ĂÿćรใĀ๎กĆบ แบรนด๑ เดี๋ยüนี้คํćยเพลงไมํใชํüํć รĆบบรีฟมćแตํงเพลงแล๎üเÿร็จ แตํเรćดูแลเรื่Ăงกćร
ปลํĂยเพลง กćรโปรโมทด๎üย” (ÿćมขüĆญ ตĆนÿมพงþ๑, ÿĆมภćþณ๑, 13 มิถุนćยน 2562) 

โดยปัญĀćแลąĂุปÿรรคที่ÿํćคĆญขĂงกćรดํćเนินงćนในขĆ้นตĂนนี้ซึ่งÿํงผล
กรąทบตํĂกćรเลืĂกใช๎กćรตลćดผํćนดนตรีเพื่Ăÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ć ก็คืĂ คํćยเพลงĀรืĂผู๎เชี่ยüชćญ
ในด๎ćนกćรตลćดผํćนดนตรีไมํÿćมćรถรĆบรĂงคüćมÿํćเร็จĀรืĂคüćมนิยมขĂงกćรตลćดผํćนดนตรีที่  
แบรนด๑เลืĂกใช๎ได๎ เนื่ĂงจćกพฤติกรรมกćรฟังเพลงขĂงผู๎บริโภคในยุคปัจจุบĆนนĆ้น ÿćมćรถเลืĂกฟังได๎
ตćมคüćมต๎Ăงกćร ผํćนชํĂงทćงแพลตฟĂร๑มใดก็ได๎ เพรćąฉąนĆ้นผู๎ผลิตผลงćนเพลงไมํÿćมćรถรĆบรĂง
ได๎üํćเพลงจąดĆง คนจąชĂบĀรืĂไมํ Āćกเป็นในĂดีตที่ÿื่ĂดĆ้งเดิมมีĂิทธิพลเป็นĂยํćงมćกในกćรเข๎ćถึง
ผู๎บริโภคจąÿćมćรถกćรĆนตีคüćมนิยมขĂงเพลงได๎ เนื่ĂงจćกÿćมćรถüćงแผนใĀ๎เพลงขĂงแบรนด๑ได๎
เผยแพรํในทุกชํĂงทćงขĂงÿื่ĂดĆ้งเดิม 

ยุคกํĂนที่ทํćได๎เพรćąเป็นเรื่Ăง Inside Out เรćคิดแล๎üทํćĂĂกไป เรćÿćมćรถทํćใĀ๎คน
เĀ็นได๎บํĂย ๆ ได๎ยินบํĂย ๆ ÿąกดจิตคนได๎ด๎üยÿื่ĂĀลĆกท่ีเรćมี üิทยุที่เรćÿĆ่งได๎üํćต๎Ăงเปิด
กี่ครĆ้งตํĂüĆน โฆþณćในโทรทĆýน๑ที่จąĂĆดเพลงใĀ๎คนได๎ยินบํĂย ๆ üิทยุชุมชนในตํćงจĆงĀüĆดก็มี
คิüเปิดเพลงใĀ๎เรćมćกมćย ĀรืĂกćรที่พีĂćร๑พćนĆกร๎Ăงไปร๎Ăงเพลงตćมรćยกćรตํćง ๆ 
เĀลํćนี้คืĂ üิธีที่ทํćใĀ๎เพลงมĆนดĆงในĂดีต แตํทุกüĆนนี้ผู๎บริโภคเลืĂกฟังเพลงเĂง ถ๎ćĂยćก
ใĀ๎เพลงดĆงเป็นÿิ่งที่ยćกมćก ๆ Ăยูํที่เนื้Ăงćน แลąตĆüýิลปิน แลąลูกค๎ćต๎Ăงเข๎ćใจด๎üย (รĆฐ
กćร น๎Ăยปรąÿิทธิ์, ÿĆมภćþณ๑, 3 กรกฎćคม 2562) 

โดยที่ปัญĀćแลąĂุปÿรรคในข๎Ăนี้เป็นÿิ่งที่นĆกกćรตลćดĀรืĂแบรนด๑ (ยกเü๎น
เครื่Ăงดื่มแĂลกĂăĂล๑) มĆกจąไมํเลืĂกทํćกćรÿื่Ăÿćรด๎üยกćรตลćดผํćนดนตรี เพรćąüํćไมํÿćมćรถกćรĆน
ตีคüćมนิยมขĂงเพลงที่แตํงใĀมํĀรืĂÿćมćรถปิดกćรขćยได๎ 

4) การออกแบบการÿื่อÿารโดยใช้การตลาดผ่านดนตรี (Creating Music 

Marketing Communication) 

ในขĆ้นตĂนนี้คืĂ กćรĂĂกแบบกćรÿื่Ăÿćรโดยใช๎กćรตลćดผํćนดนตรีซึ่งมี
ĀลćกĀลćยรูปแบบ ทĆ้งกćรทํćจิงเกิ้ล กćรแตํงเพลง ทํćเพลงขĂงแบรนด๑ขึ้นมćใĀมํ ĀรืĂใช๎เพลงเกํć
ขĂงýิลปินดĆงกลĆบมćทํćใĀมํด๎üยüิธีกćรทćงดนตรี กćรนํćýิลปินมćเป็นแบรนด๑แĂมบćÿเดĂร๑ กćรเป็น
ผู๎ÿนĆบÿนุนในกิจกรรมทćงดนตรี ĀรืĂเป็นผู๎ÿนĆบÿนุนในกิจกรรมเüิร๑คช็ĂปใĀ๎คüćมรู๎เกี่ยüกĆบกćรทํć
ดนตรี กćรÿร๎ćงกćรมีÿํüนรํüมขĂงýิลปินกĆบแฟนเพลงในÿื่ĂÿĆงคมĂĂนไลน๑ ซึ่งมีแบรนด๑เข๎ćไป
เกี่ยüข๎Ăงด๎üย ĀรืĂรูปแบบĂ่ืน ๆ Ăีกมćกมćย โดยบริþĆทผู๎เชี่ยüชćญด๎ćนกćรตลćดผํćนดนตรี ไมํüํćจą
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เป็นคํćยเพลงĀรืĂผู๎ใĀ๎บริกćรด๎ćนดนตรีผํćนแพลตฟĂร๑มจąคิดĂĂกแบบกćรÿื่Ăÿćรโดยใช๎รูปแบบตํćง 
ๆ กćรตลćดผํćนดนตรีไปนํćเÿนĂกĆบแบรนด๑ Ăยํćงเชํน  

กรณีซĆนคิÿท๑รํüมกĆบฟังใจในกćรทํćกćรตลćดผํćนดนตรี ซึ่งซĆนคิÿท๑ก็ใĀ๎โจทย๑
กĆบฟังใจüํć ต๎ĂงกćรนํćเÿนĂคüćมÿดใĀมํขĂงผลิตภĆณฑ๑ ฟังใจก็มćตีโจทย๑คüćมÿดใĀมํในมุมมĂงขĂง
ดนตรีซึ่งจąต๎ĂงÿĂดคล๎ĂงไปกĆบชุมชนดนตรีที่ฟังใจมีĂยูํด๎üย โดยตีคüćมĂĂกมćเป็น “ไĂเดียÿดใĀมํ
ขĂงนĆกดนตรี” แลąนํćมćÿูํกิจกรรมเüิร๑คช็ĂปใĀ๎คüćมรู๎ เปิดโĂกćÿใĀ๎กĆบนĆกดนตรีรุํนใĀมํได๎มć
นํćเÿนĂไĂเดียÿดใĀมํ นĆ่นเĂง  

แลąกรณีขĂงแคมเปญครบรĂบ 70 ปี Ā๎ćงÿรรพÿินค๎ćเซ็นทรĆล ก็เป็นกćร
รํüมงćนกĆนขĂง เĂเจนซี่ชื่ĂดĆงĂยํćงโĂกิลüี่ แลąคํćยเพลงÿไปร๑ซซี่ ดิÿก๑ ที่มćรํüมกĆนคิดงćนจćก Key 
Message ซึ่งได๎มćจćกกćรÿํćรüจคุณคํćขĂงเซ็นทรĆลที่มีตํĂผู๎บริโภค คืĂ กćรที่เซ็นทรĆลÿćมćรถทํćใĀ๎
ลูกค๎ćใจเต๎นแรงได๎ นĆ่นคืĂ เüลćที่ผู๎ĀญิงเĀ็นป้ćย Sale ใจมĆนเต๎นแรง ซึ่งเป็นผลมćจćกกćรจĆดกิจกรรม
ÿํงเÿริมกćรตลćดขĂงเซ็นทรĆลซึ่งจĆดเป็นเจ๎ćแรกĂยํćงงćน “Midnight Sale” ที่ทํćใĀ๎ลูกค๎ćใจเต๎นแรง 
เพรćąจąต๎Ăงซื้ĂใĀ๎ได๎ ซื้ĂใĀ๎ทĆน แลąüĆตถุปรąÿงค๑ในกćรÿื่ĂÿćรครĆ้งนี้คืĂ กćรÿํงตํĂคüćมรู๎ÿึกใจเต๎น
แรงที่เกิดขึ้นในคนรุํนพํĂรุํนแมํมćÿูํรุํนลูก ซึ่งก็คืĂ กลุํมüĆยรุํน นĆกýึกþć เพ่ืĂปรĆบใĀ๎ภćพลĆกþณ๑ขĂง
เซ็นทรĆลดูเด็กลงด๎üยกćรÿื่ĂÿćรกĆบเด็ก ๆ ผํćนกćรตลćดผํćนดนตรี นĆ่นเĂง โดยÿรุปĂĂกมćเป็นกćร
ÿื่Ăÿćรผํćนภćพยนตร๑ÿĆ้นแลąเพลงใĀมํในโĂกćÿครบรĂบ 70 ปี Ā๎ćงเซ็นทรĆล ในชื่Ăเพลง “Heartbeat 
จĆงĀüąจąรĆก” โดยýิลปิน üี üิโĂเลต üĂเทียร๑ ซึ่งแบรนด๑ใช๎เป็นแบรนด๑แĂมบćÿเดĂร๑ในแคมเปญนี้ด๎üย 

นĂกจćกนี้ยĆงมีรูปแบบที่เป็นกćรคิดงćนมćจćกฝั่งขĂงเĂเจนซี่ที่ปรึกþćด๎ćน
กćรโฆþณćปรąชćÿĆมพĆนธ๑ขĂงแบรนด๑มćกํĂน แล๎üคํĂยมćใĀ๎คํćยเพลงĀรืĂผู๎ใĀ๎บริกćรด๎ćนดนตรีผํćน
แพลตฟĂร๑มชํüยในเรื่ĂงขĂงกรąบüนกćรทํćเพลงแลąใช๎ýิลปินขĂงคํćยเป็นพรีเซนเตĂร๑ Ăยํćงเชํน 

กรณี ผลิตภĆณฑ๑ใĀมํ บĆตรเครดิต “SCB-JCB Platinum” ขĂงธนćคćรไทย
พćณิชย๑ (SCB) ÿํćĀรĆบใช๎ในตํćงปรąเทý โดยมีกลุํมเป้ćĀมćยคืĂ üĆยรุํนที่มีĂćยุตĆ้งแตํ 20 ปีขึ้นไป แลą
มีรćยได๎ขĆ้นต่ํć 15,000 บćท ขึ้นไปตํĂเดืĂน แบรนด๑กĆบบริþĆทเĂเจนซี่คิดคĂนเซปต๑กćรตลćดผํćน
ดนตรีมćแล๎üüํćต๎Ăงกćรทํćเพลงขึ้นมćใĀมํ โดยมี Key Message คืĂคํćüํć “โĂนิ” เพรćą โĂนิ ภćþć 
ญี่ปุ่นแปลüํć โĂเค โดยนํćเÿนĂด๎üยüĆยรุํน 3 คน Āนึ่งในนĆ้นคืĂ ýิลปินเดĂąทĂย ใĀ๎เดĂąทĂยแตํงเพลง
ขึ้นมćใĀมํโดยมีคํćüํć “โĂนิ” Ăยูํในเพลงไมตํ๎Ăงมีชื่Ăแบรนด๑ĀรืĂชื่ĂบĆตรเครดิต แลąจąมีเน็ตไĂดĂลคืĂ 
พิมฐć แลąดีเจโĂโนํซึ่งเป็นตĆüแทนขĂงüĆยรุํนลูกครึ่งญี่ปุ่น เข๎ćมć featuring ในเพลงนี้ด๎üย (ÿćมขüĆญ 
ตĆนÿมพงþ๑, ÿĆมภćþณ๑, 13 มิถุนćยน 2562) 

กรณีนี้คืĂ รูปแบบที่แบรนด๑กĆบเĂเจนซี่คิดงćนมćแล๎ü แลąมćติดตํĂคํćยเพลง
เพ่ืĂดูแลตํĂในเรื่ĂงขĂงกćรทํćเพลงแลąใช๎ýิลปินขĂงคํćยเป็นพรีเซนเตĂร๑ในแคมเปญนี้ด๎üย ซึ่งก็
ÿćมćรถทํćได๎เชํนเดียüกĆน เพรćąฉąนĆ้นขĆ้นตĂนที่ 3 กćรปรึกþćผู๎เชี่ยüชćญด๎ćนกćรตลćดผํćนดนตรี 
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ขĆ้นตĂนที่ 4 กćรĂĂกแบบกćรÿื่Ăÿćรโดยใช๎กćรตลćดผํćนดนตรี แลąขĆ้นตĂนที่ 5 กćรเลืĂกýิลปินที่
เĀมćąÿมกĆบแบรนด๑ จąมีกćรคćบเกี่ยüกĆนĂยูํ ÿćมćรถทํćขĆ้นตĂนใดกํĂนก็ได๎ตćมคüćมปรąÿงค๑ขĂง
แบรนด๑ 

Ăยํćงไรก็ตćมในขĆ้นตĂนกćรĂĂกแบบกćรÿื่Ăÿćรโดยใช๎กćรตลćดผํćนดนตรี
นĆ้น มีปัญĀćแลąĂุปÿรรคที่ÿํćคĆญ ก็คืĂ กćรที่แบรนด๑ต๎Ăงกćรจąขćยตรง (Hard sale) แลąกćรจํćกĆด
ĀรืĂตีกรĂบกćรÿร๎ćงÿรรค๑ผลงćนภćยใต๎รÿนิยมขĂงนĆกกćรตลćดĀรืĂเจ๎ćขĂงแบรนด๑ 

ปัญĀćĀลĆกขĂงกćรใช๎กćรตลćดผํćนดนตรีในกćรÿื่Ăÿćร ไมํüํćจąเป็นกćร
ÿื่ĂÿćรในüĆตถุปรąÿงค๑ใดก็ตćม แบรนด๑มĆกจąต๎ĂงกćรใĀ๎มีชื่ĂขĂงแบรนด๑ ĀรืĂต๎ĂงกćรใĀ๎บĂก
ÿรรพคุณขĂงÿินค๎ćไปในคĂนเทนต๑เพลง เĀลํćนี้เป็นลĆกþณąขĂงกćรขćยตรง ซึ่งถ๎ćทํćคĂนเทนต๑ĂĂก
มćไมํดี ผู๎บริโภคนĂกจćกจąไมํเปิดรĆบแล๎üก็จąทํćใĀ๎เกิดคüćมรู๎ÿึกไมํดีĂีกด๎üย ซึ่งคĂนเทนต๑แบบขćย
ตรงไมํใชํüํćทํćไมํได๎ แบรนด๑ÿćมćรถทํćได๎ แตํต๎ĂงĂยูํในรูปแบบคĂนเทนต๑ที่ÿร๎ćงÿรรค๑มćกเพียง
พĂที่จąÿćมćรถดึงดูดคüćมÿนใจขĂงผู๎บริโภคได๎ 

“ผมมีคüćมเชื่Ăüํć ถ๎ćคĂนเทนต๑ดี มĆนมีที่ไป ซึ่งถ๎ćตĆ้งใจจą Hard Sale ก็ทํć
ใĀ๎มĆนÿร๎ćงÿรรค๑ÿุด ๆ เรียกใĀ๎คนเข๎ćมćü๎ćüกĆบกćรขćยตรงแบบÿร๎ćงÿรรค๑ในครĆ้งนี้ใĀ๎ได๎” (ÿćมขüĆญ 
ตĆนÿมพงþ๑, ÿĆมภćþณ๑, 13 มิถุนćยน 2562) 

ÿํüนกćรจํćกĆดĀรืĂตีกรĂบกćรÿร๎ćงÿรรค๑ผลงćนภćยใต๎รÿนิยมขĂงนĆกกćร
ตลćดĀรืĂเจ๎ćขĂงแบรนด๑นĆ้นเป็นปรąเด็นที่นĆกกćรตลćดĀรืĂเจ๎ćขĂงแบรนด๑ต๎ĂงรąมĆดรąüĆงเป็นĂยํćง
ยิ่ง เนื่Ăงจćกกćรตลćดผํćนดนตรีเป็นกćรทํćงćนýิลปąที่ไมํมีถูก ไมํมีผิด เป็นเรื่ĂงขĂงĂćรมณ๑
คüćมรู๎ÿึก แลąรÿนิยม ซึ่งรÿนิยมขĂงนĆกกćรตลćดĀรืĂเจ๎ćขĂงแบรนด๑ĂćจจąไมํเĀมćąĀรืĂไมํตรงกĆบ
กลุํมเป้ćĀมćยขĂงแบรนด๑ก็ได๎ ดĆงนĆ้นเจ๎ćขĂงแบรนด๑ĀรืĂนĆกกćรตลćดไมํคüรจąไปจํćกĆดĀรืĂตีกรĂบ
กćรÿร๎ćงÿรรค๑ผลงćนขĂงคนทํćงćนĀรืĂýิลปินใĀ๎เป็นไปในทิýทćงเดียüกĆนกĆบรÿนิยมÿํüนตĆüขĂง
เจ๎ćขĂงแบรนด๑ĀรืĂนĆกกćรตลćดนĆ่นเĂง ĀรืĂกćรใĀ๎ýิลปินทํćĂąไรที่ไมํเĀมćąกĆบบุคลิก ภćพลĆกþณ๑
ขĂงเขć ĀรืĂทํćĂąไรที่ไมํได๎ตรงกĆบที่แฟนคลĆบขĂงเขćคุ๎นเคย ĀรืĂคćดĀüĆงที่จąเĀ็นýิลปินทํć มĆนก็
ĂćจจąทํćใĀ๎กćรตลćดผํćนดนตรีในครĆ้งนĆ้นไมํปรąÿบคüćมÿํćเร็จĀรืĂเป็นĂุปÿรรคในรąĀüํćงกćร
ทํćงćนได๎ (ýรĆณย๑ ภิญญรĆตน๑, ÿĆมภćþณ๑, 5 มิถุนćยน 2562) 

5) การเลือกýิลปินที่เĀมาะÿมกับแบรนด์ (Selecting Appropriate Artist 

or Band) 

ในขĆ้นตĂนนี้คํćยเพลงĀรืĂผู๎ใĀ๎บริกćรด๎ćนดนตรีผํćนแพลตฟĂร๑มจąต๎Ăง
นํćเÿนĂýิลปินĀรืĂüงดนตรีที่เĀมćąÿมแลąÿĂดคล๎ĂงกĆบคĂนเซปต๑ในกćรÿื่Ăÿćรตćมที่ได๎คิดกĆนไü๎
ใĀ๎กĆบแบรนด๑ แลąแบรนด๑ก็จąต๎ĂงเลืĂกýิลปินที่เĀมćąÿมเข๎ćกĆนกĆบüĆตถุปรąÿงค๑ขĂงกćรÿื่Ăÿćรใน
ครĆ้งนี้ โดยที่จąต๎ĂงคํćนึงถึงแฟนเพลงĀรืĂกลุํมคนฟังขĂงýิลปินที่นํćมćใช๎ในกćรÿื่Ăÿćรด๎üยüํćเป็น
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กลุํมเดียüกĆนกĆบกลุํมเป้ćĀมćยขĂงแบรนด๑ĀรืĂไมํ “เรćต๎Ăง match ýิลปินใĀ๎ตรงกĆบแบรนด๑ แลąก็
ต๎Ăง match กลุํมคนฟังขĂงýิลปินใĀ๎ตรงกĆบกลุํมเป้ćĀมćยขĂงแบรนด๑ด๎üย” (ดนุภพ กมล, ÿĆมภćþณ๑, 
4 กรกฎćคม 2562) 

ตĆüĂยํćงขĂงกćรเลืĂกýิลปิน เชํน กรณีทํćกćรÿื่ĂÿćรใĀ๎กĆบโรงแรมแĀํงĀนึ่ง 
üĆตถุปรąÿงค๑ต๎ĂงกćรชüนใĀ๎คนมćพĆก ĂĂกมćใช๎เüลćพĆกผํĂนĂยูํกĆบครĂบครĆü โดยกลุํมเป้ćĀมćยขĂง
โรงแรมเป็นĀ๎ĂงพĆกเน๎นÿํćĀรĆบครĂบครĆü ฉąนĆ้นคํćยก็ต๎ĂงนํćเÿนĂýิลปินที่เĀมćąÿม เป็นýิลปินที่มี
ครĂบครĆüแล๎ü ปรąกĂบกĆบโรงแรมĂยูํริมทąเลด๎üย มĆนจąเป็นใครไปไมํได๎นĂกจćกÿิงโต นํćโชค ĀรืĂ
กĂล๑ฟ ฟักกลิ้ง ăีโรํ ซึ่งก็มีครĂบครĆüแล๎üแลąน๎Ăงชูใจ ลูกÿćüขĂงกĂล๑ฟ ฟักกลิ้ง ăีโรํ ก็เป็นที่รู๎จĆกในÿื่Ă
ÿĆงคมĂĂนไลน๑เป็นĂยํćงมćก คํćยก็จąนํćเÿนĂไปใĀ๎แบรนด๑ลĂงเลืĂกดู (ÿćมขüĆญ ตĆนÿมพงþ๑, ÿĆมภćþณ๑, 
13 มิถุนćยน 2562) 

ปัญĀćแลąĂุปÿรรคÿํćคĆญในขĆ้นตĂนกćรเลืĂกýิลปินที่เĀมćąÿมกĆบแบรนด๑ก็
คืĂ กćรที่แบรนด๑เลืĂกýิลปินที่ไมํเĀมćąÿมĀรืĂÿĂดคล๎ĂงกĆบÿินค๎ćแลąบริกćรขĂงแบรนด๑ ปัญĀć
ýิลปินติดภćพลĆกþณ๑ขĂงแบรนด๑ใดแบรนด๑Āนึ่ง ปัญĀćตćรćงเüลćกćรทํćงćน (Timeline) ขĂงýิลปิน
ไมํÿĂดคล๎ĂงกĆบตćรćงเüลćกćรทํćกิจกรรมÿํงเÿริมกćรตลćดขĂงแบรนด๑ แลąปัญĀćคüćมไมํเข๎ćใจกĆน
รąĀüํćงแบรนด๑กĆบýิลปิน ซึ่งมีรćยลąเĂียดดĆงตํĂไปนี้ 

ปัญĀćแบรนด๑เลืĂกýิลปินที่ไมํเĀมćąÿมĀรืĂÿĂดคล๎ĂงกĆบÿินค๎ćแลąบริกćร
ขĂงแบรนด๑ ซึ่งนĂกจćกจąทํćใĀ๎กćรÿื่ĂÿćรครĆ้งนĆ้นไมํปรąÿบผลÿํćเร็จแล๎ü รąĀüํćงทćงกćร
ดํćเนินงćนก็ĂćจจąมีคüćมติดขĆด ĀรืĂýิลปินรู๎ÿึกไมํมĆ่นใจ ไมํปรąทĆบใจกĆบกćรทํćงćนได๎ ตĆüĂยํćงเชํน 
ในĂดีตรถจĆกรยćนยนต๑แบรนด๑ยćมćăํć รุํน Yamaha Fino เคยใช๎ýิลปินกĂล๑ฟ-ไมค๑ เป็นแบรนด๑ 
แĂมบćÿเดĂร๑ แลąก็ÿํงผลใĀ๎ยĂดขćยดีมćก เนื่ĂงจćกชํüงนĆ้นเป็นชํüงที่ýิลปินดĆงกลํćüกํćลĆงเป็นที่นิยม
เป็นĂยํćงมćก แลąตํĂมćยćมćăํćพĆฒนćผลิตภĆณฑ๑ขึ้นมćใĀมํในชื่Ăรุํน Yamaha Grand Filano โดย
ใช๎ýิลปินüง Getsunova มćเป็นแบรนด๑แĂมบćÿเดĂร๑ ซึ่งýิลปินüงนี้มีภćพจํćคืĂ ใÿํÿูทเลํนดนตรี ร๎Ăง
เพลง แลąพ้ืนฐćนครĂบครĆüขĂงýิลปินในüงมćจćกลูกĀลćนนĆกธุรกิจ แลąภćพในโฆþณćนี้คืĂ ใÿํÿูท
ขĆบมĂเตĂร๑ไซค๑ เทํćนี้ก็เĀ็นÿĆญญćณแล๎üüํć ผลงćนชิ้นนี้จąทํćใĀ๎ÿํćเร็จคํĂนข๎ćงยćก เพรćąมĆนไ มํ
ÿมเĀตุÿมผล ปรąเทýไทยĂćกćýร๎Ăน ไมํมีใครใÿํÿูทขĆบมĂเตĂร๑ไซค๑ แลąที่ÿํćคĆญภćพลĆกþณ๑ขĂงüง 
ไมํÿĂดคล๎ĂงกĆบÿินค๎ćแบรนด๑Ăีกด๎üย (ÿรĆญ ฐิตąüÿĆนต๑, ÿĆมภćþณ๑, 7 มิถุนćยน 2562) 

ปัญĀćýิลปินติดภćพลĆกþณ๑ขĂงแบรนด๑ใดแบรนด๑Āนึ่งจึงทํćใĀ๎แบรนด๑ไมํ
ÿćมćรถใช๎ýิลปินĀรืĂüงดนตรีนĆ้น ๆ มćรํüมทํćงćนในกิจกรรมÿํงเÿริมกćรตลćดขĂงแบรนด๑ได๎ 
ตĆüĂยํćงเชํน üงบĂดี้ÿแลมเป็นแบรนด๑แĂมบćÿเดĂร๑ใĀ๎กĆบช๎ćงมćเป็นรąยąเüลćนćน ĀรืĂýิลปินĂĆÿนี-
üÿĆนต๑ คนĀĆüใจÿิงĀ๑ ก็เป็นภćพจํćขĂงแบรนด๑ÿิงĀ๑ไปแล๎ü นĆ่นเĂง 
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ปัญĀćตćรćงเüลćกćรทํćงćน (Timeline) ขĂงýิลปินไมํÿĂดคล๎ĂงกĆบตćรćงเüลć
กćรทํćกิจกรรมÿํงเÿริมกćรตลćดขĂงแบรนด๑ ซึ่งโดยปกติýิลปินจąมีตćรćงกćรทํćงćนขĂงแตํลąคน 
แตํลąüงĂยูํüํćชํüงไĀนจąปลํĂยเพลงใĀมํ ýิลปินจąมีกćรüćงแผนกĆบคํćยเพลงในกćรผลิตผลงćนเพลง
ในแตํลąปี เพรćąฉąนĆ้นĀćกแบรนด๑ต๎ĂงกćรปลํĂยเพลงĀรืĂทํćกิจกรรมกćรตลćดผํćนดนตรีในชํüงเüลć
เดียüกĆนกĆบกćรปลํĂยเพลงใĀมํขĂงýิลปิน ýิลปินบćงคนก็ĂćจจąไมํรĆบงćนก็ได๎  

“ÿิ่งÿํćคĆญในกćรจąทํćกćรตลćดผํćนดนตรี คืĂ แบรนด๑จąต๎Ăงรู๎üํćจąปลํĂย
เพลงชํüงไĀน เพรćąüํć ýิลปินเขćจąมี Timeline ขĂงเขćที่üćงแผนกĆบคํćยĂยูํแล๎ü เพรćąฉąนĆ้น
ýิลปินก็ไมํĂยćกใĀ๎เพลงโฆþณćมćตĆดĀน๎ćเพลงใĀมํท่ีเขćจąปลํĂย” (ÿćมขüĆญ ตĆนÿมพงþ๑, ÿĆมภćþณ๑, 
13 มิถุนćยน 2562) 

ซึ่งüิธีกćรแก๎ไขขĂงคํćยเพลงคืĂ กćรนํćเÿนĂýิลปินคนĂ่ืนที่มีลĆกþณąขĂง
แนüดนตรี ĀรืĂตĆüตนใกล๎เคียงกĆนแทน 

“ถ๎ćýิลปินคนนี้ไมํüํćง เĂćคนนี้แทนได๎ไĀม คล๎ćย ๆ กĆน ĀรืĂถ๎ćแบรนด๑ต๎Ăงกćร
ýิลปินคนที่ไมํüํćงจริง ๆ ก็ĂćจจąนํćเÿนĂกĆบแบรนด๑ไปüํć ใĀ๎เขćมć featuring ก็ได๎ เพ่ืĂจąได๎เป็นกćร
ขยćยฐćนแฟนเพลงด๎üย ใช๎ýิลปินĀลćย ๆ คนในเพลงเดียü ĂąไรทํćนĂงนี้ ” (ÿćมขüĆญ ตĆนÿมพงþ๑, 
ÿĆมภćþณ๑, 13 มิถุนćยน 2562) 

ÿํüนปัญĀćÿุดท๎ćยในขĆ้นตĂนนี้ คืĂ คüćมไมํเข๎ćใจกĆนรąĀüํćงแบรนด๑กĆบ
ýิลปิน โดยกćรตลćดผํćนดนตรีเป็นกćรทํćงćนýิลปąกĆบýิลปิน ซึ่งเป็นบุคคลที่มีคüćมĂํĂนไĀüทćง
Ăćรมณ๑ (Emotional) ต๎Ăงใช๎เüลćแลąĂćรมณ๑ýิลปąในกćรÿร๎ćงÿรรค๑ผลงćน ดĆงนĆ้นนĆกกćรตลćดĀรืĂ
แบรนด๑ที่จąใช๎กćรตลćดผํćนดนตรีเพื่Ăÿื่ĂÿćรในüĆตถุปรąÿงค๑ใด ๆ ก็ตćม คüรที่จąเข๎ćใจกรąบüนกćร
ทํćงćนในÿํüนขĂงกćรคิดÿร๎ćงÿรรค๑ผลงćนด๎üย ซึ่งĂยํćงในคํćยเพลงก็จąมีกćรบริĀćรจĆดกćรคüćม
ต๎ĂงกćรขĂงทĆ้งฝั่งแบรนด๑แลąýิลปินใĀ๎ÿมดุลกĆน เพ่ืĂใĀ๎ แบรนด๑ได๎ÿื่Ăÿćรในÿิ่งที่ต๎Ăงกćรโดยที่ýิลปิน
ก็ไมรํู๎ÿึกüํćขĆดแย๎งกĆบตĆüตนขĂงเขć 

คํćยเพลงต๎ĂงĀćคüćมลงตĆüใĀ๎เจĂรąĀüํćงÿิ่งที่ลูกค๎ćĂยćกได๎ แลąคüćมเป็นตĆüตนขĂง
ýิลปิน คนรĆกýิลปินเพรćąคüćมเป็นตĆüตนขĂงเขć เพรćąฉąนĆ้นกćรทํćกćรตลćดผํćน
ดนตรีต๎Ăงเนียน ไมํใชํขćยĂąไรก็ได๎ แตํต๎ĂงĀćจุดตรงกลćงใĀ๎เจĂ แลąลูกค๎ćต๎Ăงเข๎ćใจ 
เพรćąผลิตภĆณฑ๑ขĂงเรćคืĂมนุþย๑  ที่ ไมํใชํคนธรรมดćแตํคืĂýิลปิน ที่มีĂćรมณ๑  
มีคüćมรู๎ÿึกมćกกüํćคนทĆ่üไป (รĆฐกćร น๎Ăยปรąÿิทธิ์, ÿĆมภćþณ๑, 3 กรกฎćคม 2562) 

โดยทćงคํćยเพลงก็จąมีทĆ้งฝ่ćยที่ไปพูดคุยเพ่ืĂใĀ๎เกิดคüćมเข๎ćใจตรงกĆนกĆบ 
แบรนด๑ก็คืĂ นĆกกćรÿื่Ăÿćรกćรตลćด (Marketing Communication) ขĂงคํćยเพลง ĀรืĂ ฝ่ćยดูแล
ลูกค๎ć (Account Executive) ÿํüนกćรพูดคุยกĆบýิลปินก็จąเป็นĀน๎ćที่ขĂงฝ่ćยคĆดÿรรแลąพĆฒนć
ýิลปิน (Artists and repertoire)  
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6) การüางแผนการใช้ÿื่อในการโฆþณาประชาÿัมพันธ์ (Media Planning) 

เป็นขĆ้นตĂนขĂงกćรüćงแผนกćรใช๎ÿื่ĂในกćรโฆþณćปรąชćÿĆมพĆนธ๑กćรตลćด
ผํćนดนตรีขĂงแบรนด๑ ไมํüํćจąเป็นกćรปลํĂยเพลง กćรโปรโมทกิจกรรมทćงดนตรีขĂงแบรนด๑ผํćนÿื่Ă
ÿĆงคมĂĂนไลน๑ ĀรืĂชํĂงทćงÿื่ĂดĆ้งเดิมตํćง ๆ ĀรืĂÿื่ĂนĂกบ๎ćนĂ่ืน ๆ Ăćทิ ป้ćยโฆþณćบิลบĂร๑ด ที่จą
ชํüยÿํงเÿริมใĀ๎กćรÿื่ĂÿćรกćรตลćดผํćนดนตรีในครĆ้งนี้มีปรąÿิทธิภćพมćกที่ÿุด ตĆüĂยํćงเชํน  

“กćรüćงแผนกćรซื้ĂโฆþณćในแพลตฟĂร๑มมิüÿิกÿตรีมมิ่ง Ăยํćง Joox 
Spotify Apple Music เพ่ืĂใĀ๎คนได๎เĀ็นแลąเข๎ćมćฟังเพลงเรćบํĂย ๆ ĀรืĂดึงเขćเข๎ćมćรํüมใน 
โปรเจกต๑นี้ เĂćเพลงขĂงเรćเข๎ćไปĂยูํใน Playlist เขć ĀรืĂทํćแคมเปญĂąไรกĆบเขćĀลĆงจćกปลํĂย
เพลงเÿร็จ เป็นต๎น” (ÿćมขüĆญ ตĆนÿมพงþ๑, ÿĆมภćþณ๑, 13 มิถุนćยน 2562) 

โดยแบรนด๑กĆบบริþĆทผู๎ เชี่ยüชćญด๎ćนกćรตลćดผํćนดนตรีคüรที่จąüćง
แผนกćรใช๎ÿื่ĂใĀ๎ครĂบคลุม 360 Ăงýć เนื่Ăงจćกในยุคนี้ทํćแคํด๎ćนเดียü คืĂĂĂฟไลน๑Ăยํćงเดียüก็คงไมํ
ÿํćเร็จ ĀรืĂĂĂนไลน๑Ăยํćงเดียüก็พĂได๎ในเชิงÿร๎ćงกćรรĆบรู๎เทํćนĆ้น แตํมĆนĂćจจąไมํได๎เข๎ćถึงĀรืĂมี
ผลกรąทบกĆบผู๎บริโภคได๎เทํćกĆบกิจกรรมที่จĆดขึ้นจริง ณ ÿถćนที่ตํćง ๆ มĆนÿํงเÿริมใĀ๎คนÿนใจมćกขึ้น
กüํćปกติ ĀรืĂที่เรียกกĆนüํć มĆนเป็นกćรÿร๎ćงปรąÿบกćรณ๑ใĀ๎กĆบผู๎บริ โภค (ดนุภพ กมล, ÿĆมภćþณ๑,  
4 กรกฎćคม 2562 

7) การก าĀนดขอบเขตของการท าการตลาดผ่านดนตรี (Setting Scope of 

work)  

ขĆ้นตĂนกćรกํćĀนดขĂบเขตขĂงกćรทํćกćรตลćดผํćนดนตรี ซึ่งรüมถึงกćร
กํćĀนดงบปรąมćณ (Budget) แลąขĂบเขตÿĆญญć (Licensing) ในกćรทํćกćรตลćดผํćนดนตรีด๎üย  

โดยกćรกํćĀนดขĂบเขตขĂงงćน เชํน แตํงเพลง 1 เพลง รํüมเลํน MV 1 ครĆ้ง 
ไปรํüมงćนแถลง 1 ครĆ้ง คิดเป็นรćคćเทํćไĀรํ ก็จąเป็นกćรตกลงกĆนรąĀüํćงแบรนด๑กĆบคํćยเพลง 
รüมถึงในเรื่ĂงขĂงลิขÿิทธิ์แลąÿĆญญćในกćรใช๎เพลงที่แตํงขึ้นใĀมํด๎üย โดยลิขÿิทธิ์ขĂงเพลงจąมีกฎซึ่ง
เป็นมćตรฐćนÿćกล ดĆงนี้ 

ในÿิทธิ์ขĂงเพลง มĆนจąแบํงĂĂกเป็น 2 ÿิทธิ์ คืĂ ÿิทธิ์ลิขÿิทธิ์เÿียง ĀรืĂเพลงÿมบูรณ๑ใน
เüĂร๑ชĆ่นนี้ (Master Version) ซึ่งมีดนตรีแบบนี้โดยเฉพćą ซึ่งĂćจจąเป็นแบรนด๑ĀรืĂเĂเจน
ซี่เป็นเจ๎ćขĂงก็ได๎ แล๎üแตํตกลงกĆน แตํĂีกÿิทธิ์Āนึ่งคืĂ ÿิทธิ์ขĂงผู๎ปรąพĆนธ๑ เนื้Ăร๎Ăง 
ทํćนĂง ก็ต๎ĂงĂยูํกĆบผู๎ปรąพĆนธ๑ตลĂดไป (ÿรĆญ ฐิตąüÿĆนต๑, ÿĆมภćþณ๑, 7 มิถุนćยน 2562) 

นĂกจćกนี้ในÿํüนขĂงÿĆญญć ผู๎บริĀćรคํćยเพลงยĆงใĀ๎ข๎Ăมูลเพิ่มเติมüํć  
ÿํüนใĀญํเรื่ĂงÿĆญญć ลูกค๎ćจąเป็นคนกํćĀนด ซึ่งก็จąขึ้นĂยูํกĆบงบปรąมćณด๎üย เชํน ถ๎ć
ลูกค๎ćต๎Ăงกćรเพลงไปเลย ต๎Ăงกćรซื้Ăขćด ถ๎ćซื้Ăขćดก็ต๎Ăงจํćยเงินเพ่ิม แตํÿํüนมćกเรć
จąไมํใĀ๎ซื้Ăขćด ÿิทธิ์เป็นขĂงผู๎ผลิต ผู๎ปรąพĆนธ๑ เพลงมćÿเตĂร๑ (Master Version) เป็น
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ขĂงลูกค๎ć ÿćมćรถใช๎ได๎ในทุกÿื่Ăในรąยąเüลć 1 ปี ĀลĆงจćกนĆ้นถ๎ćแคมเปญมĆนปรąÿบ
คüćมÿํćเร็จ แล๎üĂยćกใช๎Ăีกก็ต๎Ăงมćเÿียเงินเพ่ิมปีลąเทํćไĀรํก็üํćกĆนไป ซึ่งรćยลąเĂียด
ทĆ้งĀมดจąถูกรąบุĂยูํในÿĆญญć โดยรćคćขĂงแตํลąคํćยก็คํĂนข๎ćงจąใกล๎เคียงกĆน ýิลปิน
รąดĆบนี้แตํงเพลงรćคćเทํćนี้ ýิลปินรĂงลงมćรćคćเทํćนี้ (ÿćมขüĆญ ตĆนÿมพงþ๑, ÿĆมภćþณ๑, 
13 มิถุนćยน 2562) 

Ăยํćงไรก็ตćม เรื่Ăงงบปรąมćณแลąลิขÿิทธิ์เป็นเรื่Ăงที่ไมํถืĂüํćเป็นปัญĀćĀรืĂ
Ăุปÿรรคในกćรทํćกćรตลćดผํćนดนตรี เนื่Ăงจćกเป็นÿิ่งที่ÿćมćรถพูดคุยแลąตกลงกĆนได๎รąĀüํćง  
แบรนด๑กĆบคนทํćงćนĂยํćงคํćยเพลงĀรืĂผู๎ใĀ๎บริกćรด๎ćนดนตรีผํćนแพลตฟĂร๑ม  

4.2.2 ขั้นตอนการผลิตผลงาน (Production) 
8) การผลิตผลงานการตลาดผ่านดนตรี (Production of music marketing) 

ในขĆ้นตĂนนี้จąมีกรąบüนกćรที่แตกตํćงกĆนตćมแตํลąรูปแบบขĂงกćรตลćด
ผํćนดนตรีที่ แบรนด๑เลืĂกใช๎ เชํน Āćกเป็นกćรแตํงเพลงใĀมํใĀ๎กĆบแบรนด๑ก็จąเป็นกćรนํćเนื้Ăร๎Ăงที่
ผํćนกćรĂนุมĆติจćก แบรนด๑แล๎üมćเข๎ćÿูํขĆ้นตĂนกćรทํćดนตรี ทํćนĂง คĂร๑ด จĆงĀüą โครงÿร๎ćงขĂงเพลง 
กćรเรียบเรียง (Arranging) กćรĂĆดเÿียงนĆกร๎Ăง กćรมิกซ๑เÿียง แลąÿุดท๎ćยคืĂ กćรมćÿเตĂร๑ริง 
(Mastering) เป็นกćรนํćเพลงที่มิกซ๑เÿร็จแล๎üมćเข๎ćÿูํกรąบüนกćรĂีกครĆ้งกํĂนจąนํćไปเผยแพรํ โดย
ĀลĆก ๆ จąเป็นกćรตรüจÿĂบรąดĆบคüćมดĆงขĂงเÿียง คüćมÿมดุลขĂงยํćนเÿียงตํćง ๆ เพ่ืĂทํćใĀ๎เป็น
เพลงที่ÿมบูรณ๑ท่ีÿุด 

ÿํüนถ๎ćเป็นกćรผลิตผลงćนในรูปแบบขĂงกćรเป็นผู๎ÿนĆบÿนุนĀลĆกใĀ๎กĆบ
คĂนเÿิร๑ตขĂงýิลปินนĆ้น ก็คืĂ กćรจĆดเตรียมงćนในüĆนที่จĆดคĂนเÿิร๑ตแลąกćรแÿดงคĂนเÿิร๑ตขĂงýิลปิน 
เชํน ป้ćยโฆþณćขĂง แบรนด๑ซึ่งเป็นÿปĂนเซĂร๑ĀลĆกในคĂนเÿิร๑ต ธงญี่ปุ่น (J-Flag) ปรąดĆบตกแตํง
รĂบงćน ÿื่ĂมĆลติมีเดียĀรืĂโลโก๎ขĂงแบรนด๑üนĀลูปที่จąแÿดงผลในĀน๎ćจĂบนเüทีคĂนเÿิร๑ต รüมถึง
ภćพบนเüทีที่ýิลปินกลํćüแÿดงคüćมขĂบคุณแบรนด๑ที่ทํćใĀ๎เกิดคĂนเÿิร๑ตนี้ขึ้นมć ซึ่งคüรเป็นกćร
กลํćüที่แÿดงคüćมจริงใจแลąทํćใĀ๎แฟนเพลงรĆบรู๎ถึงตรćÿินค๎ć ซึ่งเĀลํćนี้จąเป็นกćรÿร๎ćงคุณคํćใĀ๎กĆบ
แบรนด๑ได๎เป็นĂยํćงด ี

4.2.3 ขั้นตอนĀลังการผลิตผลงาน (Post-Production) 

9) กลยุทธ์การตลาดผ่านดนตรีในÿื่อÿังคมออนไลน์ (Social Media 

Strategy)  
โดยในขĆ้นตĂนนี้จąÿĂดคล๎ĂงกĆบขĆ้นตĂนกćรüćงแผนกćรใช๎ÿื่Ăในกćรโฆþณć

ปรąชćÿĆมพĆนธ๑เพลงใĀมํขĂงแบรนด๑ĀรืĂกิจกรรมกćรตลćดผํćนทćงดนตรีตํćง ๆ โดยจąเป็นกćรกํćĀนดกล
ยุทธ๑กćรÿื่ĂÿćรในชํĂงทćงÿื่ĂÿĆงคมĂĂนไลน๑ตํćง ๆ ซึ่งคüรเป็นคĂนเทนต๑ที่ÿร๎ćงÿรรค๑แลąÿĂดคล๎Ăง
กĆบธรรมชćติแลąคüćมÿćมćรถขĂงแพลตฟĂร๑มÿื่ĂÿĆงคมĂĂนไลน๑ในแตํลąชํĂงทćงด๎üย เพรćąถึงแม๎
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เพลงจąมีคüćมมĀĆýจรรย๑เป็นÿิ่งที่คนเรćÿćมćรถฟังซ้ํćได๎ĀลćยครĆ้ง แตํในแตํลąแพลตฟĂร๑ม ผู๎บริโภค
ฟังไมํเĀมืĂนกĆน ตĆüĂยํćงเชํน  

ในทüิตเตĂร๑ ผู๎ใช๎แĂปĄ คงไมํมีทćงดูมิüÿิกüีดิโĂตĆüเต็มในชํĂงทćงนี้Ăยํćง
แนํนĂน เพรćąธรรมชćติขĂงทüิตเตĂร๑ ผู๎ใช๎งćนทĆ่üไปเน๎นใช๎เพ่ืĂĂํćนข๎ĂคüćมÿĆ้น ๆ จćกติดตćมแăชแท็ก
ปรąเด็นăิตติดเทรนด๑ในแตํลąüĆน เพรćąฉąนĆ้นเรćก็คüรĂĂกแบบกćรÿื่ĂÿćรใĀ๎ตรงกĆบธรรมชćติĀรืĂ
คüćมÿćมćรถขĂงแตํลąชํĂงทćง ĂยํćงในทüิตเตĂร๑Ăćจจąเป็นกćรเลํนตํĂคํć เชํน แบรนด๑ปลํĂยเพลง 
Heartbeat จĆงĀüąจąรĆก นĂกจćกจĆงĀüąจąรĆก มĆนจąมีจĆงĀüąĂąไรได๎Ăีก เชํน แĂดมินเริ่มกํĂนที่üํć #
จĆงĀüąจąช๎Ăป #จĆงĀüąจąกิน #จĆงĀüąจąเปย๑ #จĆงĀüąจąโดนเปย๑ แล๎üแบรนด๑ก็คüรจąมีขĂงรćงüĆลใĀ๎กĆบ
ผู๎ที่รํüมเลํนกิจกรรม ซึ่งกćรคิดคĂนเทนต๑ตํćง ๆ เĀลํćนี้ใĀ๎ÿĂดคล๎ĂงกĆบชํĂงทćงÿื่ĂÿĆงคมĂĂนไลน๑จąยิ่ง
เป็นชํüยโปรโมทเพลงขĂงแบรนด๑ĀรืĂกิจกรรมกćรตลćดผํćนดนตรีขĂงแบรนด๑ รüมทĆ้งยĆงเป็นกćร
ÿร๎ćงกćรมีÿํüนรํüมรąĀüํćงกĆบผู๎บริโภคĂีกด๎üย  

นĂกจćกนี้ยĆงมีกćรใช๎เทคโนโลยีเข๎ćมćชํüยในกćรÿื่Ăÿćร เชํน กćรใช๎รąบบ
กćรจĆดกćรข๎Ăมูล (Data Management Platform) ซึ่งจąเก็บข๎ĂมูลขĂงคนที่กดไลก๑ กดแชร๑มิüÿิกüีดิ
โĂในÿื่ĂÿĆงคมĂĂนไลน๑ รüมถึงคนที่มćแÿดงคüćมคิดเĀ็นในชํĂงทćงที่ปลํĂยเพลงด๎üย จćกนĆ้นแบรนด๑
ก็จąนํćข๎Ăมูลมćเชื่ĂมโยงกĆบข๎ĂมูลขĂงลูกค๎ćÿĆมพĆนธ๑ที่แบรนด๑มีĂยูํเพ่ืĂทํćกćรÿํงโฆþณćไปยĆง
กลุํมเป้ćĀมćยขĂงแบรนด๑ĂีกครĆ้ง เชํน ใน มิüÿิกüีดิโĂนี้ขćยรถยนต๑ แล๎üคนกดที่มćกดไลก๑ กดแชร๑ 
เป็นคนที่ยĆงไมํมีรถยนต๑ เรćก็จąทํćกćรÿํงโฆþณćไปทćงÿื่ĂÿĆงคมĂĂนไลน๑ขĂงเขćคนนĆ้นเพ่ืĂเป็นกćร
นํćเÿนĂโปรโมชĆ่น ĀรืĂÿิทธิพิเýþที่จąกรąตุ๎นใĀ๎เกิดกćรซื้Ă เชํน มีกćรกรąตุ๎นกćรซื้Ă (Call to Action) 
ด๎üยโปรโมชĆ่น คลิกตĂนนี้ ทดลĂงขĆบฟรีที่โชü๑รูมใกล๎บ๎ćน ĀรืĂĀćกคนที่มćกดไลก๑แลąแชร๑มิüÿิกüีดิโĂ
เพลงขĂงแบรนด๑เป็นคนที่เพ่ิงซื้Ăรถยนต๑ไป เรćก็จąไมํทํćกćรÿํงโฆþณćไปซ้ํćเพรćąüํćเขćซื้Ăไปแล๎ü 
ĀรืĂเป็นกćรเก็บข๎Ăมูลเพ่ืĂดูüํć คน ๆ นี้มีÿํüนรํüมĀรืĂมีเปĂร๑เซ็นต๑กćรคลิกชมโฆþณćในÿื่ĂÿĆ งคม
ĂĂนไลน๑ชํĂงทćงใดมćกที่ÿุด เชํน บćงคนĂćจจąไมํคํĂยมีÿํüนรํüมในเฟซบุ๏ก แตํในĂินÿตćแกรมเป็น
ผู๎ใช๎งćนที่มีเปĂร๑เซ็นต๑กćรคลิกชมโฆþณćบํĂยมćกก็คüรมćÿื่Ăÿćร ÿํงโฆþณćกĆบเขćในชํĂงทćงนี้ เป็น
ต๎น (ชüนć กีรติยุตĂมรกุล, ÿĆมภćþณ๑, 1 กรกฎćคม 2562) 

โดยÿรุปขĆ้นตĂนนี้เป็นกćรคิดตํĂจćกกćรüćงแผนÿื่Ăในกćรโฆþณćแลą
ปรąชćÿĆมพĆนธ๑กćรตลćดผํćนดนตรี เมื่Ăทรćบแล๎üüํćจąเผยแพรํในชํĂงทćงใด ก็จąต๎Ăงมีกลยุทธ๑ในกćร
จĆดกćรกĆบชํĂงทćง ตํćง ๆ ด๎üย โดยเฉพćąกĆบÿื่ĂÿĆงคมĂĂนไลน๑ซึ่งเป็นชํĂงทćงที่มีĂิทธิพลกĆบแบรนด๑แลą
ผู๎บริโภคเป็นĂยํćงมćก โดยมีทĆ้งกลยุทธ๑ในกćรคิดÿร๎ćงÿรรค๑คĂนเทนต๑ที่ÿĂดคล๎ĂงกĆบคüćมÿćมćรถ
แลąธรรมชćติขĂงแพลตฟĂร๑มÿื่ĂÿĆงคมĂĂนไลน๑แลąกćรนํćเทคโนโลยีÿมĆยใĀมํเข๎ćมćชํüย  
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10) การüัดผลตอบรับ (Measuring Feedback) 

ในขĆ้นตĂนนี้แบรนด๑จąต๎ĂงมีกćรตĆ้งตĆüชี้üĆดคüćมÿํćเร็จขĂงผลงćน ĀรืĂที่
นิยมเรียกกĆนüํć KPI (Key Performance Indicator) ซึ่งก็จąตĆ้ง KPI ใĀ๎ÿĂดคล๎ĂงกĆบüĆตถุปรąÿงค๑
ขĂงกćรÿื่Ăÿćร ซึ่งในปรąเด็นขĂงกćรใช๎คüćมดĆงขĂงเพลงเป็นตĆüชี้üĆดคüćมÿํćเร็จนĆ้นเป็นÿิ่งที่ยćกมćก
ในยุคนี้ ผู๎บริĀćรคํćยเพลงทĆ้ง 4 คํćยใĀ๎ÿĆมภćþณ๑ตรงกĆนในปรąเด็นนี้üํć  

ยุคนี้ทํćไมํได๎ แตํถ๎ćยุคกํĂนทํćได๎ เพรćąเรćÿćมćรถทํćใĀ๎คนเĀ็นได๎บํĂย ๆ ได๎ยินบํĂย ๆ 
ÿąกดจิตคนได๎ด๎üยÿื่ĂĀลĆก ซึ่งมีĂิทธิพลĂยํćงมćกในĂดีต Ăยํćงüิทยุที่เรćÿĆ่งได๎üํćต๎Ăง
เปิดกี่ครĆ้งตํĂüĆน โฆþณćในโทรทĆýน๑ที่จąĂĆดเพลงใĀ๎คนได๎ยินบํĂย ๆ üิทยุชุมชนใน
ตํćงจĆงĀüĆดก็มีคิüเปิดเพลงใĀ๎ได๎เป็นจํćนüนมćก ĀรืĂพีĂćร๑เĂćนĆกร๎Ăงไปร๎Ăงเพลงตćม
รćยกćรตํćง ๆ แตํทุกüĆนนี้ผู๎บริโภคเลืĂกฟังเพลงเĂงผํćนแพลตฟĂร๑มใดก็ได๎ มีใĀ๎เลืĂก
มćกมćย เพรćąฉąนĆ้นถ๎ćต๎ĂงกćรใĀ๎เพลงดĆงมćก มĆนยćก กćรĆนตีไมํได๎ Ăยูํที่เนื้Ăงćน 
แลąตĆüýิลปิน ซึ่งลูกค๎ćต๎Ăงเข๎ćใจด๎üย (รĆฐกćร น๎Ăยปรąÿิทธิ์, ÿĆมภćþณ๑, 3 กรกฎćคม 
2562) 

Āćกเป็นüĆตถุปรąÿงค๑ในกćรÿื่Ăÿćรเพ่ืĂÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ć ยĂดüิüก็คง
เป็น KPI ĀลĆกขĂงกćรüĆดผล รüมถึงกćรมีÿํüนรํüมในกćรแÿดงคüćมคิดเĀ็น กćรกดไลก๑ กดแชร๑
ผลงćนเพลงĀรืĂกิจกรรมกćรตลćดผํćนดนตรีขĂงแบรนด๑ ตĆüĂยํćงเชํน บริþĆทปรąกĆนเจนเนĂรćลี่ 
(Generali) รํüมกĆบýิลปิน ĂąตĂม ชนกĆนต๑ นํćเพลงเกํćมćร๎ĂงใĀมํปรąกĂบภćพยนตร๑โฆþณć ซึ่งมี
คĂนเซปต๑ในกćรÿื่Ăÿćรถึงกćรเป็นคนที่ดูแลครĂบครĆüĀํüงใยกĆน เป็นกćรÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ć ใĀ๎
ผู๎บริโภคนึกถึงคนที่รĆก Āํüงใย แลąดูแลครĂบครĆüได๎เป็นĂยํćงดีคืĂ บริþĆทปรąกĆนเจนเนĂรćลี่ ใĀ๎เจน
เนĂรćลี่เข๎ćไปĂยูํในใจขĂงผู๎บริโภคเมื่Ăเขćต๎Ăงกćรจąซื้ĂปรąกĆน ซึ่ง KPI ตรงนี้ก็ต๎ĂงมćüĆดกĆนüํć  
มีจํćนüนคนเĀ็น (Eyeballs) เป็นĂยํćงไรในชํĂงทćงÿื่ĂดĆ้งเดิมĂยํćงโทรทĆýน๑ แลąคนฟังเพลงนี้กี่ครĆ้ง 
คนเĀ็นเทํćไĀรํในÿื่ĂÿĆงคมĂĂนไลน๑ แลąต๎ĂงไปทํćกćรทดÿĂบกĆบคนทĆ่üไปüํć ฟังเพลงนี้แล๎üนึกถึงถึง
แบรนด๑เจนเนĂรćลี่ĀรืĂไมํ (ýรĆณย๑ ภิญญรĆตน๑, ÿĆมภćþณ๑, 5 มิถุนćยน 2562) 

โดยปัญĀćแลąĂุปÿรรคที่ÿํćคĆญในขĆ้นตĂนนี้ ก็คืĂ กćรüĆดผลผิดüĆตถุปรąÿงค๑ 
ซึ่งเป็นปัญĀćที่กรąทบกĆบคนทํćงćนĂยํćงเĂเจนซี่เป็นĂยํćงมćก ตĆüĂยํ ćงเชํน แบรนด๑กํćĀนด
üĆตถุปรąÿงค๑ไü๎üํćต๎Ăงกćรÿื่Ăÿćรเพ่ืĂÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ć แตํเมื่ĂถึงขĆ้นตĂนกćรüĆดผลกลĆบต๎Ăงกćร
ยĂดขćยที่เพ่ิมข้ึน  

“มĆนจąมีกรณีที่แบรนด๑บĂกüํćต๎Ăงกćรÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ć เพรćąฉąนĆ้น
เĂเจนซี่ก็จąüĆดผลüํćจํćนüนคนที่เĀ็นโฆþณćซึ่งไมํซ้ํćกĆน (Reach) เทํćไĀรํ แตํÿุดท๎ćยแบรนด๑กลĆบมć
ต๎ĂงกćรยĂดขćย ซึ่งĀćกüĆตถุปรąÿงค๑เพ่ิมÿร๎ćงยĂดขćยก็จąมีüิธีกćรüćงแผนกćรทํćงćนที่แตกตํćงกĆน
ĂĂกไป” (ชüนć กีรติยุตĂมรกุล, ÿĆมภćþณ๑, 1 กรกฎćคม 2562) 
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ภาพที่ 4.25  ขĆน้ตĂนกćรใช๎กćรตลćดผํćนดนตรีเพื่Ăÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ć 
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4.3 กลยุทธ์การใช้การตลาดผ่านดนตรีเพื่อÿร้างการรับรู้ตราÿินค้า 

 

จćกกćรÿĆมภćþณ๑นĆกüิชćกćรแลąนĆกüิชćชีพที่เชี่ยüชćญแลąมีปรąÿบกćรณ๑ในด๎ćนกćร
ใช๎กćรตลćดผํćนดนตรีเพื่Ăÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ć รüมทĆ้งกćรýึกþćข๎ĂมูลทĆ้งจćกแนüคิด ทฤþฎี แลą
งćนüิจĆยที่เกี่ยüข๎Ăง ทํćใĀ๎ÿćมćรถตĆ้งเป็นกลยุทธ๑กćรใช๎กćรตลćดผํćนดนตรีเพ่ืĂÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตร ć
ÿินค๎ć ได๎ในชื่Ă “MEST - (3)C Strategy” ĀรืĂชื่Ăภćþćไทยที่üํć กลยุทธ์ “การร่üมมือกันจับคู่
แบบพิเýþอย่างชัดเจนที่โดนใจในกลุ่มของพüกเรา” ดĆงภćพ 

 

 
 

ภาพที่ 4 26  กลยุทธ๑กćรใช๎กćรตลćดผํćนดนตรีเพื่Ăÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ć 
 

โดยüงเล็บ (3) Āมćยถึง ตĆüยํĂ C ทĆ้ง 3 ตĆü ซึ่งได๎แกํ Catchy, Clearly, Collaboration 
รćยลąเĂียดขĂงกลยุทธ๑กćรใช๎กćรตลćดผํćนดนตรีเพื่Ăÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ć “MEST-(3)C” มีดĆงนี ้

1) Matching Band & Brand - การจับคู่ýิลปินĀรือüงดนตรีที่เĀมาะÿมและ 
ÿอดคล้องกับแบรนด์  

แบรนด๑คüรที่จąมีเกณฑ๑ในกćรเลืĂกýิลปินĀรืĂüงดนตรีที่จąใช๎ในกćรÿื่Ăÿćรแตํลą
ครĆ้ง โดยÿิ่งÿํćคĆญไมํใชํแคํกćรจĆบคูํýิลปินที่มีลĆกþณąĀรืĂตĆüตนตรงกĆบแบรนด๑เทํćนĆ้น แตํยĆงต๎ĂงเลืĂก
ýิลปินĀรืĂüงดนตรีที่มีฐćนแฟนคลĆบที่เชื่ĂมโยงกĆบกลุํมเป้ćĀมćยขĂงแบรนด๑ด๎üย นĆ่นคืĂĀĆüใจĀลĆก
ขĂงกćรจĆบคูํýิลปินกĆบแบรนด๑ใĀ๎ÿĂดคล๎ĂงกĆน 
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“ยุคนี้มĆนไมํใชํกćรเลืĂกจćกภćพลĆกþณ๑ĀรืĂคüćมนิยมขĂงýิลปินĂยํćงเชํนในĂดีตĂีก
ตํĂไป รüมถึงไมํใชํแคํกćรมี Character ÿĂดคล๎ĂงกĆบแบรนด๑เทํćนĆ้น แตํมĆนคืĂ กćร Match กĆน
รąĀüํćงแฟนคลĆบขĂงýิลปินกĆบกลุํมเป้ćĀมćยขĂงแบรนด๑ ซึ่งÿิ่งÿํćคĆญในมุมขĂงคํćยเพลงคืĂ กćรทํć
ใĀ๎กลุํมเป้ćĀมćยขĂงýิลปินมĆนชĆดขึ้นมćเพ่ืĂนํćไปÿูํกćรเป็นýิลปินที่มีคนติดตćม มีแฟนคลĆบนĆ่นเĂง” 
(ดนุภพ กมล, ÿĆมภćþณ๑, 4 กรกฎćคม 2562) 

2) Offering Exclusive Content - การน าเÿนอคอนเทนต์พิเýþใĀ้กับผู้บริโภค  
ÿํćĀรĆบกลยุทธ๑ในข๎Ăนี้คืĂ กćรนํćเÿนĂคĂนเทนต๑ที่มćจćกĂงค๑ปรąกĂบขĂงดนตรีซึ่ง

มีคüćมพิเýþมćก ๆ ĀรืĂเป็นคĂนเทนต๑ที่เกินคüćมคćดĀüĆง (Unexpected) ขĂงแฟนเพลง ก็จąเป็น
กćรÿร๎ćงคüćมปรąทĆบใจใĀ๎กĆบผู๎บริโภคได๎ ยกตĆüĂยํćงเชํน คĂนเทนต๑ที่เป็นกćรรํüมมืĂกĆนรąĀüํćง
ýิลปินตํćงคํćย ตํćงแนüเพลง มćรํüมกĆนÿร๎ćงคüćมแปลกใĀมํทćงดนตรี เกิดเป็นรูปแบบใĀมํ ๆ ซึ่งก็
เป็นกćรพĆฒนćĂุตÿćĀกรรมดนตรีด๎üย นĂกจćกนี้กćรรํüมงćนกĆนขĂงýิลปินตํćงคํćยตํćงแนüเพลงยĆง
เป็นกćรขยćยตลćดแฟนเพลงขĂงแตํลąýิลปินĂีกด๎üย  

Ăยํćงไรก็ตćมกćรนํćเÿนĂคĂนเทนต๑ที่มีคüćมพิเýþนี้ยĆงตีคüćมĀมćยไปได๎ในĂีกรูปแบบ
Āนึ่งคืĂ กćรÿร๎ćงÿรรค๑คĂนเทนต๑ใĀ๎ÿĂดคล๎ĂงกĆบชํĂงทćงÿื่ĂÿĆงคมĂĂนไลน๑ เนื่Ăงจćกพฤติกรรมกćร
เปิดรĆบÿื่ĂขĂงผู๎บริโภคในยุคปัจจุบĆนมีลĆกþณąแบบที่ไมํตํĂเนื่Ăง เปลี่ยนแปลงĂยูํตลĂดเüลć ซึ่งĀมćยถึง
กćรเปลี่ยนแพลตฟĂร๑มĂยูํบํĂยครĆ้ง เชํน üĆนจĆนทร๑Ăํćนขํćüจćกเฟซบุ๏กเพจไทยรĆฐ üĆนĂĆงคćรติดตćม
ขํćüจćกแăชแท็กในทüิตเตĂร๑ ĀรืĂแม๎แตํกรąทĆ่งในüĆนเดียüกĆน ผู๎บริโภคยĆงมีกćรเปิดรĆบÿื่Ăที่ĀลćกĀลćย
ภćยในรąยąเüลć 1 üĆน ดĆงนĆ้นกćรนํćเÿนĂคĂนเทนต๑เดียüกĆนในทุกชํĂงทćงคงจąไมํเป็นผลดีตํĂ 
แบรนด๑ แบรนด๑จึงจํćเป็นจąต๎Ăงคิดÿร๎ćงÿรรค๑คĂนเทนต๑พิเýþใĀ๎ÿĂดคล๎ĂงกĆบคüćมÿćมćรถแลą
ธรรมชćติขĂงแพลตฟĂร๑มนĆ้น ๆ ด๎üย ยกตĆüĂยํćง เชํน แบรนด๑ใĀ๎ýิลปินĂĆดคลิปÿĆ้น ๆ ร๎Ăงเพลงÿด
ทํĂนăุคในไĂจีÿตĂรี่ (IG Story) ในขณąที่เฟซบุ๏กปลํĂยเนื้Ăเพลงเต็มในเพจขĂงแบรนด๑ĀรืĂýิลปิน 
แลąüĆนตํĂมćคํĂยปลํĂยเพลงเต็มในยูทูบ แลąทํćกิจกรรมเลํนเกมตํĂเพลงในทüิตเตĂร๑ เป็นต๎น  

ด๎üยพฤติกรรมกćรเปิดรĆบÿื่ĂขĂงผู๎บริโภคท่ี Discover Platform ไปเรื่Ăย ๆ เลย มĆนทํć
ใĀ๎เรćมีโĂกćÿที่จąเผยแพรํผลงćนĂĂกไปใĀ๎เขćเĀ็นได๎ในĀลćกĀลćยชํĂงทćง เพรćąใน
เชิงขĂงกćรโฆþณć เรื่Ăงคüćมถี่เป็นÿิ่งÿํćคĆญ Ăยํćงน๎Ăยเรćต๎Ăง Serve 3+ คนถึงจąจํć
เรćได๎ ซึ่งคüćมถี่ในกćรÿํงโฆþณć 3 ในÿื่ĂÿĆงคมĂĂนไลน๑ Āćกเรćทํćโดยใช๎คĂนเทนต๑
เดียüกĆนทุกชํĂงทćง แนํนĂนüํćเรćต๎Ăงรู๎ÿึกเบื่Ăแลąกดข๎ćมĂยํćงแนํนĂน ดĆงนĆ้นจึงต๎Ăงมี
กćรĂĂกแบบคĂนเทนต๑ที่พิเýþในแตํลąแพลตฟĂร๑ม เพ่ืĂดึงดูดผู๎บริโภคเปิดรĆบแลąเข๎ć
มćมีÿํüนรํüมในกćรกดไลก๑ กดแชร๑ ĀรืĂคĂนเมนต๑นĆ่นเĂง (ชüนć กีรติยุตĂมรกุล , 
ÿĆมภćþณ๑, 1 กรกฎćคม 2562) 
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โดยกลยุทธ๑นี้นĂกจćกจąÿร๎ćงคüćมปรąทĆบใจใĀ๎กĆบผู๎บริโภคได๎แล๎üยĆงจąนํćไปÿูํกćร
เป็นตรćÿินค๎ćแรกในใจผู๎บริโภค (Top of Mind) ได๎Ăีกด๎üย 

3) Segmentation Strategy - กลยุทธ์การแบ่งÿ่üนตลาด 
กลยุทธ๑กćรแบํงÿํüนตลćด คืĂ กลยุทธ๑กćรเลืĂกใช๎ýิลปินแลąüงดนตรีกลุํมยํĂยที่มี

ตĆüตนชĆดเจนแลąมีฐćนแฟนเพลงÿĂดคล๎ĂงกĆบกลุํมเป้ćĀมćยขĂงแบรนด๑ โดยไมํจํćเป็นจąต๎Ăงเป็น
ýิลปินรąดĆบแนüĀน๎ćขĂงปรąเทýĂยํćงเชํนในĂดีต เนื่ĂงจćกปัจจุบĆนผู๎บริโภคมีคüćมต๎Ăงกćรที่
ĀลćกĀลćยแลąมีแนüโน๎มขĂงคüćมต๎Ăงกćรที่เป็นปัจเจกแยกยํĂยจํćเพćąบุคคลมćกขึ้นĂยํćงตํĂเนื่Ăง 
ทํćใĀ๎ÿćมćรถแบํงÿํüนตลćดได๎เป็นĀลćยÿํüนตćมคüćมต๎Ăงกćรที่เป็นปัจเจกเĀลํćนĆ้น รüมถึง
พฤติกรรมกćรเปิดรĆบÿื่ĂบĆนเทิงปรąเภทดนตรี ซึ่งก็คืĂ กćรฟังเพลงด๎üย ที่ÿćมćรถแบํงกลุํมผู๎บริโภค
ĂĂกเป็นÿํüนยํĂยได๎Āลćยกลุํม เชํน กลุํมคนฟังเพลงคลćÿÿิก เพลงโซล เพลงแจ๏ÿ เพลงăิปăĂป 
เพลงป็Ăป ป็Ăปร็Ăก เพลงไทยÿćกล เพลงลูกทุํง ลูกกรุง ซึ่งผู๎บริโภคแตํลąกลุํมก็มีพฤติกรรมกćรฟัง
เพลงที่แตกตํćงĀลćกĀลćยทĆ้งแนüเพลงแลąชํĂงทćงที่ใช๎ฟัง เชํน กลุํมคนที่ชĂบฟังเพลงăิปăĂปผํćน
แĂปพลิเคชĆนจู๏กซ๑ (Joox) กลุํมคนฟังเพลงĂินดี้ในชํĂงทćงเü็บไซต๑ฟังใจ เป็นต๎น 

เพรćąฉąนĆ้นเป็นโĂกćÿĂĆนดีขĂงแบรนด๑ในกćรÿื่ĂÿćรกĆบผู๎บริโภคเฉพćąกลุํมที่ 
แบรนด๑ต๎Ăงกćร จึงเป็นที่มćขĂงกลยุทธ๑กćรแบํงÿํüนตลćด ซึ่ งแบรนด๑คüรที่จąเลืĂกใช๎ýิลปินĀรืĂüง
ดนตรีที่มีตĆüตนชĆดเจนÿćมćรถเป็นตĆüแทนขĂงแบรนด๑ในกćรÿื่ĂÿćรกĆบกลุํมเป้ćĀมćยได๎ รüมถึงýิลปิน
นĆ้น ๆ จąต๎Ăงมีฐćนแฟนเพลงซึ่งเป็นคนกลุํมเดียüกĆนกĆบกลุํมเป้ćĀมćยขĂงแบรนด๑ด๎üย โดยที่ýิลปิน
ĀรืĂüงดนตรีนĆ้น ๆ Ăćจจąไมํจํćเป็นต๎Ăงเป็นýิลปินที่เป็นที่รู๎จĆกĀรืĂได๎รĆบคüćมนิยมในคนĀมูํมćกก็ได๎ 
เพียงแตํÿิ่งÿํćคĆญคืĂ ต้องมีฐานแฟนเพลงซึ่งเป็นคนกลุ่มเดียüกันกับกลุ่มเป้าĀมายของแบรนด์ 
ตĆüĂยํćงเชํน 

แคมเปญขĂงแบรนด๑รĂงเท๎ćแกมโบล (Gambol) ĂĂกผลิตภĆณฑ๑ใĀมํ “รองเท้าแตะ 
FLIP or FLOW (LIMITED EDITION)” โดยรํüมกĆบ RAP IS NOW ทํćแคมเปญโดยใช๎แร็ปเปĂร๑มć
นํćเÿนĂคĂนเซปต๑ขĂงรĂงเท๎ćรุํนพิเýþซึ่ง FLIP คืĂเÿ๎นĀยĆกขĂงดีไซน๑รĂงเท๎ćที่เปรียบเÿมืĂนกćรÿลĆบ
เลํนคํćÿĆมผĆÿในกćรร๎Ăงแร็ป แลą FLOW คืĂเÿ๎นโค๎ง ที่ถํćยทĂดถึงคüćมลื่นไĀลขĂงทํĂนแร็ปนĆ่นเĂง 
โดยใช๎ýิลปินแร็ปเปĂร๑รąดĆบกลćงที่ไมํได๎มีชื่Ăเÿียงมćก แตํÿćมćรถจĆบกลุํมเป้ćĀมćยขĂงแบรนด๑ 
แกมโบลได๎เป็นĂยํćงด ี 
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ภาพที่ 4 27  แคมเปญ “รĂงเท๎ćแตą FLIP or FLOW (LIMITED EDITION)” RAP IS NOW X 

Gambol. จćก  FLIP or FLOW รองเท้าแตะแฝงคอนเซ็ปต์โดย RAP IS NOW x GAMBOL 

[LOOKBOOK], โดย hockhacker, 2016, https://www.rapisnow.com/blog/tag/gambol/  
 

“มĆนไมจํํćเป็นüํć ถ๎ćนึกถึง Music Marketing แล๎üแบรนด๑จąต๎ĂงเลืĂกแตํýิลปินรąดĆบ
แนüĀน๎ć ĀรืĂüงใĀญํ ๆ Ăยํćงเดียüแล๎ü เรćĂยćกพูดเรื่Ăงนี้กĆบคนกลุํมนี้ เรćใช๎ýิลปินแบบที่รćคćถูกลง
มć แตํพูดแล๎üมĆนนํćเชื่ĂถืĂกüํć มĆนจริงกüํć แบบนี้ดีกüํć” (ýรĆณย๑ ภิญญรĆตน๑, ÿĆมภćþณ๑, 5 มิถุนćยน 
2562) 

โดยกćรเลืĂกýิลปินĀรืĂüงดนตรีรąดĆบกลćงลงมć นĂกจćกจąเป็นกćรÿื่Ăÿćรที่
เฉพćąเจćąจงกĆบกลุํมเป้ćĀมćยที่แบรนด๑ต๎Ăงกćรแล๎ü ยĆงเป็นกćรปรąĀยĆดงบปรąมćณในกćรทํćกćรตลćด
ผํćนดนตรีแลąผู๎บริโภคก็รู๎ÿึกเชื่ĂถืĂĂีกด๎üย ซึ่งกćรเลืĂกใช๎ýิลปินรąดĆบกลćงลงมćเปรียบเÿมืĂนกćรใช๎ไม
โครĂินฟลูเĂ็นเซĂร๑ (Micro Influencer) ĀรืĂผู๎นํćทćงคüćมคิดท่ีผู๎บริโภคยĂมฟังนĆ่นเĂง  

นĂกจćกนี้ยĆงมีตĆüĂยํćงขĂงýิลปินĀญิงที่มีคüćมโดดเดํนในด๎ćนขĂงแนüเพลงแลą
ÿไตล๑กćรร๎ĂงĂยํćง เĂ๊ิต ภĆทรüี ซึ่งได๎เป็นแบรนด๑แĂมบćÿเดĂร๑ขĂงรถยนต๑ไฟฟ้ćแบรนด๑ FOMM  

น๎ĂงเĂ๊ิตมีคüćมชĆดเจนในตĆüเĂง แนüเพลงขĂงเขćคืĂ Acoustic Pop ร๎Ăงเÿียงใÿ ๆ 
คüćมÿดใÿในเชิงขĂงคนรุํนใĀมํที่ใÿํใจÿิ่งแüดล๎Ăม มีลĆกþณąเฉพćąที่ไมํ Mass ซึ่ง
ÿĂดคล๎ĂงกĆบรถยนตร๑ไฟฟ้ćขĂง FOMM ซึ่งไมํ Mass ดĆงนĆ้นยุคนี้แบรนด๑มĂงตĆüýิลปินที่
ตรงกĆบเขć มĆนไมํจํćเป็นต๎Ăงใช๎ชื่ĂเÿียงĀรืĂกรąแÿนิยมขĂงýิลปินแล๎ü แตํเขćใช๎คüćม
ชĆดเจน ภćพที่ชĆดเจนขĂงýิลปินในกćรÿื่ĂÿćรกĆบผู๎บริโภคกลุํมเป้ćĀมćย (ดนุภพ กมล, 
ÿĆมภćþณ๑, 4 กรกฎćคม 2562) 
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4) Touching + Catchy - ติดĀูและโดนใจ 

กลยุทธ๑ในข๎Ăนี้คืĂ กćรทํćใĀ๎กćรตลćดผํćนดนตรีที่ใช๎ในกćรÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ć
ปรąÿบผลÿํćเร็จด๎üยกćรใช๎ýćÿตร๑ขĂงดนตรีซึ่งมีĂิทธิพลตํĂĂćรมณ๑ คüćมรู๎ÿึกขĂงมนุþย๑มćเชื่Ăมโยง
เข๎ćกĆบแบรนด๑ โดยĀćกทํćในรูปแบบขĂงเพลงที่แตํงข้ึนใĀมํก็ต๎Ăงเป็นเพลงที่ติดĀูแลąโดนใจผู๎ฟัง ĀรืĂ
ในรูปแบบกิจกรรมทćงดนตรีไมํüํćจąเป็นคĂนเÿิร๑ต เทýกćลดนตรี ĀรืĂแม๎แตํกิจกรรมเüิร๑คช็ĂปใĀ๎
คüćมรู๎กĆบนĆกดนตรีรุํนใĀมํใด ๆ ก็ตćมคüรที่จąเป็นกิจกรรมที่โดนใจ มีชื่Ăงćนที่ติดĀูทํćใĀ๎นึกถึงแบรนด๑
ได๎ ĀรืĂแม๎แตํกćรทํćจิงเกิ้ลก็ต๎Ăงเป็นคํćที่ฟังแล๎üติดĀู ไมํยćกไป ไมํยćüไป คĂร๑ดแลąทํćนĂงÿćมćรถทํć
ใĀ๎คนฟังจํćได๎งํćย แลąที่ÿํćคĆญต๎ĂงทํćใĀ๎เข๎ćถึงงํćย ผู๎ฟังÿćมćรถเข๎ćใจคüćมĀมćยขĂงÿćรที่แบรนด๑
ตĆ้งใจจąÿื่Ă โดยกćรทํćเพลงใĀ๎ “ติดĀู” เป็นเรื่ĂงขĂงýćÿตร๑ในกćรทํćดนตรี ทํćนĂง เมโลดี้ ÿํüนกćร
ทํćใĀ๎ “โดนใจ” นĆ้นเป็นเรื่ĂงขĂงเรื่Ăงรćüที่เลํćในเนื้Ăเพลง ผํćนĂćรมณ๑ขĂงภćพในมิüÿิกüีดิโĂ ซึ่งÿื่Ăÿćร
จćกýิลปินไปÿูํผู๎ฟัง จนเกิดเป็นคüćมรู๎ÿึกรํüมกĆนขĂงผู๎ฟังกĆบýิลปิน  

“เพลงที่ดี เพลงที่ดĆง ผู๎บริโภคต๎Ăงรู๎ÿึกüํćเป็นเพลงขĂงเขć เป็นเพลงที่เกี่ยüข๎ĂงกĆบ
เรื่Ăงรćüในชีüิตแลąคüćมรู๎ÿึกขĂงเขć” (รĆฐกćร น๎Ăยปรąÿิทธิ์, ÿĆมภćþณ๑, 3 กรกฎćคม 2562) 

ทĆ้งนี้เพลงĀรืĂกิจกรรมทćงดนตรีที่จą “โดนใจ” ผู๎ฟังได๎จąต๎Ăงไมํใชํเพลงที่ต๎Ăงกćร
ขćยตรง เพรćąยิ่งคนรู๎üํćเป็นเพลงขĂงแบรนด๑ĂćจจąเกิดĂคติไปกํĂนที่จąได๎ฟังเพลงก็ได๎ ผู๎บริĀćรคํćย
เพลงทĆ้ง 4 ทํćนจึงมีคüćมคิดเĀ็นตรงกĆนในข๎Ăนี้üํć กćรปลํĂยเพลงขĂงแบรนด๑ไมํจํćเป็นต๎ĂงบĂกผู๎ฟัง
ตĆ้งแตํแรกüํćนี่เป็นเพลงขĂงแบรนด๑ เพียงแตํปลํĂยใĀ๎ýćÿตร๑ขĂงดนตรีทํćĀน๎ćที่ขĂงมĆนไป Āćกเพลง
มĆนโดนใจ โดนคüćมรู๎ÿึก ทํćนĂง เมโลดี้มĆนฟังแล๎üติดĀู กลćยเป็นเพลงăิตไปแล๎ü ถึงแม๎üํćผู๎ฟังจąมć
ทรćบทีĀลĆงก็üํćเป็นเพลงขĂงแบรนด๑ก็ไมํได๎ทํćใĀ๎ผู๎ฟังเÿียคüćมรู๎ÿึกĀรืĂเลิกฟังเพลงไปแตํĂยํćงใด 
กลĆบกĆนยĆงเป็นกćรÿร๎ćงภćพลĆกþณ๑ที่ดีใĀ๎กĆบแบรนด๑ได๎Ăีกด๎üย Ăยํćงเชํน เพลงยิ่งรู๎จĆก ยิ่งรĆกเธĂ ใน
โĂกćÿครบรĂบ 50 ปี โตโยต๎ćในปรąเทýไทย เป็นต๎น  

5) Setting Clearly Objective - การก าĀนดüัตถุประÿงค์ที่ชัดเจน 

กćรกํćĀนดüĆตถุปรąÿงค๑ที่ชĆดเจนในกćรทํćกćรตลćดผํćนดนตรีนĆ้นจąชํüยใĀ๎กćร
ดํćเนินงćนเป็นไปĂยํćงรćบรื่น ทุกฝ่ćยเข๎ćใจตรงกĆนüํćต๎Ăงกćรที่จąทํćงćนเพ่ืĂÿื่Ăÿćรในเรื่ĂงĂąไร ซึ่ง
กćรกํćĀนดüĆตถุปรąÿงค๑จąÿĂดคล๎ĂงกĆบกćรüĆดผลตĂบรĆบในขĆ้นตĂนÿุดท๎ćยด๎üย เพรćąฉąนĆ้นĀćกตĆ้ง
üĆตถุปรąÿงค๑ไมํชĆดเจน เชํน แบรนด๑ต๎Ăงกćรเพ่ิมยĂดขćยแตํกลĆบตĆ้งüĆตถุปรąÿงค๑üํć ทํćเพ่ืĂÿร๎ćงกćร
รĆบรู๎ตรćÿินค๎ć เĀลํćนี้ก็จąเป็นปัญĀćในกćรüĆดผล ซึ่งก็จąทํćใĀ๎ไมํÿćมćรถทรćบได๎üํćกćรÿื่Ăÿćรใน
ครĆ้งนี้ปรąÿบผลÿํćเร็จĀรืĂไมํ ดĆงที่ได๎ยกตĆüĂยํćงกćรüĆดผลผิดüĆตถุปรąÿงค๑ในĀĆüข๎ĂขĂงปัญĀćแลą
ĂุปÿรรคในขĆ้นตĂนกćรใช๎กćรตลćดผํćนดนตรีเพ่ืĂÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ćไปแล๎ü โดยกćรตĆ้ง
üĆตถุปรąÿงค๑ที่ชĆดเจนนĆ้น นĂกจćกจąทํćใĀ๎กćรดํćเนินงćนรćบรื่นแล๎ü ยĆงเป็นกćรตีกรĂบในเรื่ĂงขĂง
ขĂบเขตกćรทํćงćนแลąเงินงบปรąมćณท่ีต๎Ăงใช๎Ăีกด๎üย 
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เพรćąฉąนĆ้นĀćกแบรนด๑ยĆงไมํทรćบüํć ต๎Ăงกćรจąÿื่Ăÿćรเรื่ĂงĂąไร ĀรืĂมีเĀตุผล
ĂąไรถึงเลืĂกใช๎กćรตลćดผํćนดนตรีมćเป็นเครื่ĂงมืĂในกćรÿื่Ăÿćร แบรนด๑คüรที่จąทํćกćรตรüจ
ÿุขภćพแบรนด๑ (Brand Health Check) เพ่ืĂüิเครćąĀ๑üํćแบรนด๑ขćดĀรืĂบกพรํĂงในกćรÿื่Ăÿćรเรื่Ăง
Ăąไรบ๎ćง เพ่ืĂที่จąได๎กํćĀนดüĆตถุปรąÿงค๑ที่ชĆดเจนแลąÿĂดคล๎Ăงในกćรแก๎ไขข๎ĂบกพรํĂงดĆงกลํćüได๎  

6) Collaboration Strategy - กลยุทธ์การร่üมมือกันของทุกฝ่ายที่มีÿ่üนเกี่ยüข้อง
ในการท าการตลาดผ่านดนตรี ไม่ü่าจะเป็นแบรนด์ ýิลปิน ค่ายเพลง เอเจนซี่ พันธมิตร Āรือ
คนท างานในÿ่üนอ่ืน ๆ ทั้งĀมด  

ÿํćĀรĆบกลยุทธ๑ข๎Ăนี้คืĂกćรรํüมมืĂรํüมใจกĆนขĂงคนทํćงćนที่มีÿํüนเกี่ยüข๎Ăงใน 
โปรเจกต๑กćรตลćดผํćนดนตรีทĆ้งĀมด เนื่ĂงจćกในกćรทํćงćนยํĂมจąต๎ĂงปรąÿบปัญĀćแลąĂุปÿรรค
มćกมćย แบรนด๑ต๎Ăงกćรÿิ่งนĆ้น ýิลปินแลąคํćยเพลงต๎ĂงกćรนํćเÿนĂÿิ่งนี้ เพรćąฉąนĆ้นจąต๎ĂงĀćตรง
กลćงใĀ๎เจĂ ĀćจุดรํüมกĆนขĂงคüćมต๎Ăงกćรที่ทุกฝ่ćยยĂมรĆบได๎ โดยÿิ่งÿํćคĆญในกćรทํćกćรตลćดผํćน
ดนตรีคืĂ จąต๎Ăงมีผู๎เชี่ยüชćญ ผู๎ที่มีคüćมรู๎ คüćมเข๎ćใจทĆ้งในด๎ćนดนตรีแลąกćรตลćด นĆ่นคืĂต๎Ăงมี 
คüćมรู๎เชิงปฏิบĆติกćร (Know-How) ที่จąนํćมćปรąยุกต๑ใช๎กĆบกćรทํćงćนจริงได๎  

ในชีüิตจริงมĆนไมํใชํแคํ Match แบรนด๑กĆบýิลปิน มĆนต๎Ăง Match กĆบผู๎กํćกĆบĀนĆง ผู๎กํćกĆบ
มิüÿิกüีดิโĂ คนเขียนบท คนเขียนคํćร๎Ăง ทํćนĂง คนคุมร๎Ăง นĆกดนตรีในĀ๎ĂงĂĆด นĆกกćร
ตลćด พีĂćร๑ โปรดิüเซĂร๑ มĆนเป็นกćรรํüมมืĂกĆนขĂงทุกฝ่ćย ซึ่งต๎ĂงĂćýĆยคüćมเข๎ćใจกĆน
มćก ๆ ต๎ĂงเĂć Objective ขĂง ทุกคนมćüćงตรงกลćง เĂćคüćมเชี่ยüชćญขĂงทุกคน
มćüćงตรงกลćง เĂćข๎Ăมูล คüćมยืดĀยุํนขĂงทุกคนมćüćงตรงกลćง แล๎üก็Āยิบใช๎ด๎üยกĆน 
แล๎üถึงปั้นมćเป็น Music Marketing ที่ดีได๎ (ÿรĆญ ฐิตąüÿĆนต๑, ÿĆมภćþณ๑, 7 มิถุนćยน 
2562) 

“กćรที่ Music Marketing มĆนจąปรąÿบคüćมÿํćเร็จได๎มĆนต๎Ăงทุกคนรํüมแรงรํüมใจ
กĆน ―everyone's on the same page.‖ มĆนถึงจąÿćมćรถขĆบเคลื่Ăนไปถึงเป้ćĀมćยได๎” (ÿćมขüĆญ 
ตĆนÿมพงþ๑, ÿĆมภćþณ๑, 13 มิถุนćยน 2562) 
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บทที่ 5 

ÿรุป อภิปรายผล และข้อเÿนอแนะ 
 

กćรýึกþćเรื่Ăง “กćรใช๎กćรตลćดผํćนดนตรีเพ่ืĂÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ć” มีüĆตถุปรąÿงค๑
เพ่ืĂกćรýึกþć ดĆงนี้ 

1. เพ่ืĂýึกþćเปรียบเทียบคüćมแตกตํćงขĂงกćรตลćดผํćนดนตรีเพ่ืĂÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ 
ตรćÿินค๎ćในยุคÿื่ĂดĆ้งเดิมแลąÿื่ĂใĀมํ 

2. เพ่ืĂýึกþćขĆ้นตĂนกćรใช๎กćรตลćดผํćนดนตรีเพ่ืĂÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ć 
3. เพ่ืĂýึกþćกลยุทธ๑กćรใช๎กćรตลćดผํćนดนตรีเพ่ืĂÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ć 
โดยผู๎ýึกþćใช๎รąเบียบüิธีกćรüิจĆยเชิงคุณภćพเก็บข๎Ăมูลโดยใช๎กćรÿĆมภćþณ๑แบบ

เจćąลึก ในกลุํมนĆกüิชćกćรแลąนĆกüิชćชีพที่มีคüćมเชี่ยüชćญแลąมีปรąÿบกćรณ๑ในกćรใช๎กćรตลćด
ผํćนดนตรีเพื่Ăÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ć รüมถึงกćรüิเครćąĀ๑เĂกÿćรที่เก่ียüข๎Ăง (Documentary Data) 
ซึ่งผู๎ýึกþćกํćĀนดแนüทćงกćรนํćเÿนĂผลกćรýึกþć ดĆงนี้  

(1) ÿรุปผลกćรýึกþć 
(2) Ăภิปรćยผลกćรýึกþćตćมแนüคิด ทฤþฎี แลąงćนüิจĆยที่เกี่ยüข๎Ăง 
(3) ข๎ĂเÿนĂแนą 

 
5.1 ÿรุปผลการýึกþา 

 
จćกกćรýึกþć “กćรใช๎กćรตลćดผํćนดนตรีเพ่ืĂÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ć” ผู๎ýึกþćแบํง

กćรÿรุปผลกćรýึกþćĂĂกเป็น 3 ÿํüนตćมüĆตถุปรąÿงค๑ โดยมีรćยลąเĂียดดĆงตํĂไปนี้  
 
5.1.1 การเปรียบเทียบคüามแตกต่างของการตลาดผ่านดนตรีเพื่อÿร้างการรับรู้ 

ตราÿินค้าในยุคÿื่อดั้งเดิมและÿื่อใĀม่  
5.1.1.1 รูปแบบการตลาดผ่านดนตรีในยุคÿื่อดั้งเดิม (Traditional Media) 

รูปแบบกćรตลćดผํćนดนตรีในยุคÿื่ĂดĆ้งเดิม (Traditional Media) คืĂ 
กćรตลćดผํćนดนตรีในชํüงยุค 90 ĀรืĂในชํüงปี ค.ý. 1990 - 2004 กํĂนที่จąเกิดเฟซบุ๏กในปี ค.ý. 
2004 แลąยูทูบ ในปี ค.ý. 2005 ÿื่Ăที่ทรงĂิทธิพลในยุคนĆ้นคืĂ ÿื่Ăปรąเภทÿื่Ăแพรํภćพแลąกรąจćยเÿียง 
(Broadcast Media) ซึ่งก็คืĂ üิทยุแลąโทรทĆýน๑ ÿื่Ăÿิ่งพิมพ๑ (Print Media) Ăćทิ ĀนĆงÿืĂพิมพ๑ 
นิตยÿćร แลąÿื่ĂนĂกบ๎ćนแบบเกํć (Out-of-home Media) เชํน ป้ćยบิลบĂร๑ด แผํนพĆบ ป้ćยปรąกćýข๎ćง
ทćงตํćง ๆ ซึ่งเป็นกćรÿื่Ăÿćรแบบทćงเดียü (One Way Communication) ผู๎ÿํงÿćรแลąผู๎รĆบÿćรไมํ
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ÿćมćรถโต๎ตĂบกĆนได๎ ÿินค๎ćแลąบริกćรตํćง ๆ จึงมีกćรใช๎กćรตลćดผํćนดนตรีเพ่ืĂÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรć
ÿินค๎ćในรูปแบบขĂงคĂนเทนต๑พ้ืนฐćน (Basic Content) ซึ่งÿร๎ćงจćกĂงค๑ปรąกĂบ 3 Ăยํćง คืĂ ýิลปิน 
(Artist) เพลง (Music) แลąกิจกรรม (Activations) ซึ่งจąใช๎คüบคูํไปกĆบÿื่ĂดĆ้งเดิมที่ทรงĂิทธิพลในยุคนĆ้น  

(1) คอนเทนต์พื้นฐานจากดนตรีĀรือเพลง (Basic Content based on 

Music)  

1. จิงเกิ้ล (Jingles) 

จิงเกิ้ล คืĂ ทํĂนดนตรีÿĆ้น ๆ มีคüćมยćüตĆ้งแตํเüลć 5 üินćทีจนถึง 1 
นćที ที่มีĀรืĂไมํมีเนื้Ăร๎Ăงก็ได๎ เป็นเÿียงที่มีทํćนĂงĀรืĂจĆงĀüąที่ทํćใĀ๎ติดĀู แลąÿćมćรถบํงบĂกถึง
เĂกลĆกþณ๑ขĂงÿินค๎ćแลąบริกćรขĂงแบรนด๑ตํćง ๆ ได๎ โดยÿํüนมćกจิงเกิ้ลมĆกถูกใช๎ในลĆกþณąขĂงกćร
ÿร๎ćงĂĆตลĆกþณ๑ (Branding) ใĀ๎กĆบ ตรćÿินค๎ćเพ่ืĂใĀ๎ผู๎บริโภคÿćมćรถจดจํćแบรนด๑ได๎ เชํน เÿียงดนตรี
ขĂงรถไĂýกรีมüĂลล๑ ĀรืĂไมํก็เป็นกćรทํć จิงเกิ้ลเพื่Ăขćยÿินค๎ćแลąบริกćรโดยตรง (Hard sale) ซึ่งใน
ลĆกþณąนี้มĆกจąทํćเป็นจิงเกิ้ลที่มีชื่ĂขĂงแบรนด๑ในเนื้Ăร๎Ăง เชํน เพลงกินĂąไรไปกินเĂ็มเค ĀรืĂเพลง
ยĂดăิตติดĀูĂยํćง “เพลงแลคตćซĂย 5 บćท” ที่ÿćมćรถบํงบĂกคุณÿมบĆติขĂงÿินค๎ćได๎ในเนื้Ăเพลง
เพียงแคํ 1 นćที ĀรืĂจิงเกิ้ลปรąกĂบโฆþณćขนมเüเฟĂร๑รÿนม ตรćปักกิ่ง ก็เป็นกćรทํćจิงเกิ้ลที่มีเนื้Ă
ร๎Ăงเพ่ืĂขćยÿินค๎ćโดยตรงเชํนกĆน ซึ่งÿํćĀรĆบตĆüĂยํćงที่ยกขึ้นมćนĆ้น นĆบüํćเป็นกรณีขĂงกćรใช๎
กćรตลćดผํćนดนตรีในรูปแบบจิงเกิ้ลที่คํĂนข๎ćงปรąÿบคüćมÿํćเร็จ เนื่ĂงจćกÿćมćรถทํćใĀ๎ผู๎บริโภค
ÿํüนใĀญํจดจํćได๎จนถึงปัจจุบĆน  

2. เพลงของแบรนด์ที่แต่งข้ึนใĀม่ (Branded Songs) 

เพลงขĂงแบรนด๑ที่แตํงข้ึนใĀมํ เป็นเพลงเต็มที่มีคüćมยćüปรąมćณ 3 
นćทีขึ้นไป โดย นĆกกćรตลćดมĆกจąใช๎ทĆ้งเพลงแลąภćพในกćรÿื่ĂÿćรกĆบผู๎บริโภค ซึ่งภćพในที่นี้
ĀมćยถึงมิüÿิกüีดิโĂ (Music Video) โดยมีกćรใช๎ในĀลćกĀลćยüĆตถุปรąÿงค๑ ทĆ้งÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรć
ÿินค๎ćแลąÿร๎ćงภćพลĆกþณ๑ใĀ๎กĆบĂงค๑กร ตĆüĂยํćงแบรนด๑ที่ทํćเพลงโฆþณćในลĆกþณąนี้แล๎üปรąÿบ
คüćมÿํćเร็จ ได๎แกํ แบรนด์เครื่องดื่มน้ าอัดลมโค้ก ร่üมกับýิลปินüงคาราบาüผลิตผลงานเพลง 
“ด้üยใจและใจ” ในกćรÿื่ĂÿćรกĆบผู๎บริโภคภćยใต๎คĂนเซปต๑ เพ่ืĂเมืĂงไทยด๎üยใจแลąใจต๎Ăงโค๎กÿิ 
เมื่Ăปี พ.ý. 2536  

3. เพลงโฆþณาที่น าเพลงเก่ากลับมาท าใĀม่ด้üยüิธีการทางดนตรี 
ต่าง ๆ (Remake & Cover)  

เป็นกćรนํćเพลงเกํćขĂงýิลปินกลĆบมćทํćใĀมํ ซึ่งเพลงเกํćเĀลํćนĆ้น
Ăćจจąเป็นเพลงที่คุ๎นĀู เป็นเพลงยĂดăิตแล๎üนํćกลĆบมćทํćใĀมํด๎üยüิธีกćรทćงดนตรีตํćง ๆ ไมํüํćจą
เป็นกćรทํćดนตรีใĀมํ เปลี่ยนเนื้Ăร๎ĂงใĀมํ ĀรืĂเพ่ิมเนื้Ăร๎ĂงบćงทํĂน ĀรืĂĂćจจąใÿํทํĂนแร็ปเพ่ิมไป 
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เป็นต๎น โดยที่เพลงที่เลืĂกมćใช๎ต๎ĂงÿĂดคล๎Ăงเชื่ĂมโยงกĆบแบรนด๑แลąÿิ่งที่แบรนด๑ต๎Ăงกćรจąÿื่Ăÿćร
ด๎üย  

(2) คอนเทนต์พื้นฐานจากýิลปิน (Basic Content based on Artist)   
1. การเลือกýิลปินมาเป็นแบรนด์แอมบาÿเดอร์ของÿินค้าและบริการ 

(Artist as Ambassador) โดยที่แบรนด๑คüรที่จąต๎ĂงเลืĂกýิลปินที่เชื่ĂมโยงกĆบแบรนด๑แลąÿćมćรถ
บํงบĂกถึงตĆüตนขĂง แบรนด๑ได๎ ในĂดีตกćรเลืĂกýิลปินมćเป็นแบรนด๑แĂมบćÿเดĂร๑ขĂงÿินค๎ćแลą
บริกćร นĆกกćรตลćดไมํüํćจąเป็นในมุมมĂงขĂงเĂเจนซี่ĀรืĂนĆกกćรตลćดในĂงค๑กรเĂงมĆกจąเลืĂก
ýิลปินจćกฐćนคüćมนิยมแลąภćพลĆกþณ๑ เนื่Ăงจćกในยุคÿื่ĂดĆ้งเดิม ผู๎บริโภคเข๎ćถึงได๎เพียงแคํÿื่Ă
ปรąเภทĀนĆงÿืĂพิมพ๑ นิตยÿćร üิทยุแลąโทรทĆýน๑ ดĆงนĆ้นนĆกกćรตลćดในยุคนĆ้นจึงต๎ĂงเลืĂกใช๎ýิลปินที่
เป็นที่รู๎จĆก ได๎รĆบคüćมนิยมมćก ๆ แลąมีภćพลĆกþณ๑ที่ดี เพ่ืĂนํćพćใĀ๎ผู๎บริโภคได๎รู๎จĆกแลąจดจํćÿินค๎ć
แลąบริกćรขĂงแบรนด๑ตํćง ๆ ได๎ ยกตĆüĂยํćงเชํน พี่เบิร์ด ธงไชย แมคอินไตย์ เป็นแบรนด์แอมบาÿ
เดอร์ใĀ้กับโค้กเมื่Ă 30 ปีที่แล๎ü โค๎กเลืĂกพ่ีเบิร๑ดเพรćąพ่ีเบิร๑ดเป็นที่รĆกแลąนิยมขĂงแฟนเพลงทุกเพý
ทุกüĆย พี่เบิร๑ดÿćมćรถเข๎ćถึงผู๎บริโภคได๎กü๎ćง นĆ่นเĂง 

(3) คอนเทนต์พื้นฐานจากกิจกรรมทางดนตรี (Basic Content based 

on Activations)  

มีทĆ้งกćรเป็นผู๎ÿนĆบÿนุนĀลĆกใĀ๎กĆบคĂนเÿิร๑ตขĂงýิลปิน (Sponsorship) 
แลąกิจกรรมกćรตลćดผํćนดนตรีĂ่ืน ๆ (Event Music Marketing) ซึ่งมีรćยลąเĂียด ดĆงนี้ 

1. การเป็นผู้ÿนับÿนุนĀลักใĀ้กับคอนเÿิร์ตของýิลปิน (Sponsorship) 

กćรเป็นผู๎ÿนĆบÿนุนĀลĆกใĀ๎กĆบคĂนเÿิร๑ตขĂงýิลปิน ĀรืĂที่นิยมเรียกกĆน
üํć ÿปĂนเซĂร๑ ซึ่งกćรเป็นÿปĂนเซĂร๑ĀลĆกจąมีýĆพท๑ที่เรียกกĆนในüงกćรดนตรีคืĂ “Title Sponsorship” 
เนื่ĂงจćกÿปĂนเซĂร๑ในกćรÿนĆบÿนุนคĂนเÿิร๑ตขĂงýิลปินจąมีĂยูํ 3 รąดĆบ ได๎แกํ Title, Main, Co-
Sponsorship ซ่ึงแตํลąรąดĆบจąมีคุณคํć (Value) ĀรืĂÿิทธิปรąโยชน๑ที่แบรนด๑จąได๎รĆบแตกตํćงกĆน  

โดยกćรใช๎กćรตลćดผํćนดนตรีเพ่ืĂÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ćนĆ้น แบ
รนด๑คüรเลืĂกÿนĆบÿนุนในรูปแบบขĂงกćรเป็นÿปĂนเซĂร๑ĀลĆกĀรืĂ Title Sponsorship เทํćนĆ้น 
เนื่ĂงจćกรูปแบบĂ่ืน ๆ จąไมํÿćมćรถนํćเÿนĂคุณคํćĀรืĂภćพลĆกþณ๑ขĂงแบรนด๑ได๎มćกนĆก ตĆüĂยํćง
กćรเป็นผู๎ÿนĆบÿนุนĀลĆก เชํน “Leo Presents Zeal 15yrs Concert” เป็นคĂนเÿิร๑ตครบรĂบ 15 
ปีขĂงüงซีล โดยลีโĂ ซึ่งจąมีแบรนด๑เดียüตํĂคĂนเÿิร๑ตที่ได๎รĆบÿิทธิพิเýþในลĆกþณąนี้ แลąก็จąได๎โลโก๎
ใĀญํÿุดบนปกโปÿเตĂร๑คĂนเÿิร๑ต ÿํüนแบรนด๑Ă่ืน ๆ ที่ÿปĂนเซĂร๑ในรูปแบบรĂงลงมćจąเรียงลํćดĆบ
ĂยูํแถüลํćงÿุดขĂงโปÿเตĂร๑ นĂกจćกนี้ยĆงได๎เลืĂกÿีขĂงคĂนเÿิร๑ต เชํน แบรนด๑ลีโĂก็เป็นÿีแดง ช๎ćงÿี
เขียü ÿิงĀ๑ÿีเĀลืĂง แลąได๎พ้ืนที่ÿํüนใĀญํในงćนทĆ้งĀมด ไมํüํćจąเป็นบูธขนćดใĀญํĀน๎ćคĂนเÿิร๑ต ด๎ćน
ในăĂล๑ที่จĆดงćนจąมีป้ćยไฟคํĂนข๎ćงเดํน มีโลโก๎üนĀลูปบนจĂในคĂนเÿิร๑ตซึ่งจąมีคüćมยćüแลąคüćมถี่
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มćกที่ÿุด แลąท่ีÿํćคĆญคืĂ มีชํüงที่ýิลปินพูดถึงแบรนด๑บนเüที เชํน กćรพูดขĂบคุณแบรนด๑ที่ÿนĆบÿนุน
ใĀ๎เกิดคĂนเÿิร๑ตนี้  

นĂกจćกนี้ยĆงมีตĆüĂยํćงกćรเป็นผู๎ÿนĆบÿนุนĀลĆกใĀ๎กĆบคĂนเÿิร๑ตขĂง
ýิลปินในชํüงยุค 90 เชํน คĂนเÿิร๑ตขĂงýิลปินในโปรเจกต๑ ดิ เĂ็กซ๑-เüนเจĂร๑ (The X-Venture) ซึ่งเป็น
ĂĆลบĆ้มเฉพćąกิจที่เกิดจćกกćรรüมกĆนขĂงกลุํมýิลปินคํćยĂćร๑เĂÿที่ปรąÿบคüćมÿํćเร็จในกćรĂĂก
ĂĆลบĆ้มเดี่ยü ได๎แกํ เจมÿ๑ โดม เจĂćร๑-üĂย รćฟฟ่ี-แนนซี่ โมเม แลąเĂิร๑น โดยĂĆลบĆ้มนี้เกิดจćกคüćม
รํüมมืĂขĂงบริþĆทเป๊ปซี่โคลํćปรąเทýไทย แลąบริþĆท Ăćร๑.เĂÿ. โปรโมชĆ่น 1992 จํćกĆด (บริþĆท Ăćร๑เĂÿ 
จํćกĆด (มĀćชน) ในปัจจุบĆน) มีเป้ćĀมćยผู๎ฟังเป็นกลุํมüĆยรุํน ĂĆลบĆ้มนี้มียĂดขćยกüํć 1 ล๎ćนชุด แลąมี
คĂนเÿิร๑ตเมื่ĂüĆนที่ 9 เมþćยน พ.ý. 2542  

2. กิจกรรมการตลาดผ่านดนตรีอื่น ๆ (Event Music Marketing)  
ซึ่งเป็นกิจกรรมทćงกćรตลćดที่แบรนด๑เลืĂกใช๎ดนตรีในกćรÿื่Ăÿćร 

ยกตĆüĂยํćงเชํน การประกüดดนตรี Thailand Coke Music Awards โดยบริþĆท โคคć-โคลํć 
(ปรąเทýไทย) จํćกĆด ซึ่งจĆดกćรปรąกüดมćตĆ้งแตํปี พ.ý. 2533 (ค.ý. 1990) แลąจĆดเรื่Ăยมćจนถึงปี 
พ.ý. 2556 (ค.ý. 2013) (Piyapong Meunprasertdee, 2016) เป็นกิจกรรมกćรตลćดผํćนดนตรีที่
แบรนด๑จĆดขึ้นมćเพ่ืĂเปิดโĂกćÿใĀ๎ผู๎บริโภคได๎แÿดงคüćมÿćมćรถทćงดนตรีแลąÿร๎ćงกćรมีÿํüนรํüม
รąĀüํćงแบรนด๑กĆบผู๎บริโภคกลุํมเป้ćĀมćยโดยใช๎ดนตรีเป็นตĆüกลćง แลąกิจกรรมการตลาดผ่านดนตรี
ของช้างในคอนเซปต์ “เพื่อนซี้รู้ดีที่ÿุด” ช๎ćงทํćแคมเปญทćงกćรตลćดโดยลงร๎ćนเĀล๎ć  

5.1.1.2 รูปแบบการตลาดผ่านดนตรีในยุคÿื่อใĀม่ (New Media) 

รูปแบบกćรตลćดผํćนดนตรีในยุคÿื่ĂใĀมํ (New Media) เริ่มตĆ้งแตํเมื่Ă
ĂินเทĂร๑เน็ตเข๎ćมćมีบทบćทตํĂกćรÿื่ĂÿćรแลąüิถีชีüิตขĂงมนุþย๑ ซึ่งผู๎ýึกþćได๎กํćĀนดชํüงเüลćขĂง
กćรตลćดผํćนดนตรีในยุคÿื่ĂใĀมํ จćกกćรเกิดขึ้นขĂงเฟซบุ๏ก ในปี ค.ý. 2004 จนถึงปัจจุบĆนปี ค.ý. 
2019 โดยคุณลĆกþณąÿํćคĆญขĂงÿื่ĂใĀมํเป็นกćรÿื่ĂÿćรแบบÿĂงทćง (Two Way Communication) 
ที่ผู๎ÿํงÿćรแลąผู๎รĆบÿćรÿćมćรถโต๎ตĂบกĆนได๎ ĂีกทĆ้งผู๎รĆบÿćรยĆงÿćมćรถÿลĆบĀน๎ćที่มćเป็นผู๎ÿร๎ćงคĂน
เทนต๑ĀรืĂผู๎ÿํงÿćรได๎Ăีกด๎üย (User Generated Content) แลąด๎üยคüćมÿćมćรถในกćรÿื่ĂÿćรÿĂง
ทćงปรąกĂบกĆบคüćมก๎ćüĀน๎ćขĂงเทคโนโลยีที่เปลี่ยนแปลงไปĂยํćงรüดเร็üนี้เĂง จึงทํćใĀ๎ÿื่ĂใĀมํ
กลćยเป็นÿื่Ăที่มีĂิทธิพลเป็นĂยํćงมćกในยุคปัจจุบĆน แลąเป็นÿื่Ăที่นĆกกćรตลćดมĆกเลืĂกใช๎ในกćร
ÿื่Ăÿćรเพื่Ăเข๎ćถึงผู๎บริโภคกลุํมเป้ćĀมćยขĂงÿินค๎ćแลąบริกćร 

โดยกćรตลćดผํćนดนตรีเพ่ืĂÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ćในยุคÿื่ĂใĀมํนĆ้น  
มีลĆกþณąกćรทํćคĂนเทนต๑ที่ไมํได๎แตกตํćงไปจćกในยุคÿื่ĂดĆ้งเดิมมćกนĆก ยĆงคงเป็นคĂนเทนต๑ที่เกิด
จćก 3 Ăงค๑ปรąกĂบที่ÿํćคĆญคืĂ ดนตรี ýิลปิน แลąกิจกรรม Āćกแตํÿิ่งที่แตกตํćงĂĂกไปคืĂ üิธีคิด
คĂนเทนต๑ที่ตํĂยĂดจćกüิธีกćรเดิม ๆ แลąโĂกćÿขĂงกćรตลćดผํćนดนตรีที่จąÿćมćรถเกิดขึ้นได๎ในยุค
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ปัจจุบĆนที่มีเทคโนโลยีเป็นตĆüชํüยในกćรÿื่Ăÿćรแลąเข๎ćถึงข๎Ăมูลพฤติกรรม คüćมชĂบ ทĆýนคติขĂง
ผู๎บริโภคกลุํมเป้ćĀมćยได๎ 

ผู๎ýึกþćจึงได๎นํćโĂกćÿขĂงกćรตลćดผํćนดนตรี (Music Marketing 
Opportunities) ซึ่งüิเครćąĀ๑ĂĂกมćจćกกรąบüนกćรทํćงćนด๎ćนดนตรี (Music Production Process) 
ขĂงคุณýรĆณย๑ ภิญญรĆตน๑ ผู๎รํüมกํĂตĆ้งแลą CEO บริþĆท ฟังใจ จํćกĆด มćใช๎ในกćรĂธิบćยถึงรูปแบบ
กćรตลćดผํćนดนตรีในยุคÿื่ĂใĀมํ ได๎เป็นรูปแบบขĂงกćรตลćดผํćนดนตรีที่ĀลćกĀลćย ครĂบคลุมทĆ้ง
กรąบüนกćร เชํน กćรใĀ๎กćรýึกþć กćรÿร๎ćงกćรมีÿํüนรํüมในชุมชนดนตรีที่มีทĆ้งýิลปินแลąแฟนเพลง 
กćรนํćข๎Ăมูลกćรฟังเพลงมćใช๎ในกćรตลćดผํćนดนตรี กćรทํćรćยกćรซึ่งเป็นกćรÿร๎ćงÿรรค๑คĂนเทนต๑
ที่ตํĂยĂดมćจćกดนตรีแลąýิลปิน แคมเปญกćรตลćดแบบĂงค๑รüม ĀรืĂแม๎แตํกćรใช๎จิงเกิ้ล กćรแตํง
เพลงใĀมํใĀ๎กĆบแบรนด๑ กćรเป็นÿปĂนเซĂร๑ĀลĆก แลąกćรใช๎ýิลปินเป็นแบรนด๑แĂมบćÿเดĂร๑ซึ่งเป็น
รูปแบบในĂดีตท่ียĆงคงใช๎มćจนถึงปัจจุบĆน  

(1) การใĀ้การýึกþา (Music Education) 

เป็นรูปแบบกćรตลćดผํćนดนตรีที่คิดตํĂยĂดมćจćกกรąบüนกćรทํćงćน
ด๎ćนดนตรี ในขĆ้นตĂนแรกขĂงกรąบüนกćรซึ่งก็คืĂ กćรแตํงเนื้Ăร๎Ăง ทํćนĂง üิธีกćรทćงดนตรีทĆ้งĀมด 
ซึ่งนํćแบรนด๑ไปจĆบคูํกĆบกรąบüนกćรตรงนี้ได๎เป็นโครงกćรจĆดĂบรม เüิร๑คช็Ăป üิธีกćรเรียนรู๎ เกี่ยüกĆบ
กćรทํćเพลง กćรทํćงćนด๎ćนดนตรีซึ่งไมํได๎มีเพียงแคํýćÿตร๑ขĂงกćรทํćดนตรีเทํćนĆ้น แตํยĆงรüมถึง
เทคนิคüิธีคิดงćนĂยํćงÿร๎ćงÿรรค๑ กćรĂĂกแบบภćพปรąกĂบเพลง มิüÿิกüีดิโĂ ĀรืĂแม๎แตํĀลĆกกćร
ตลćดซึ่งเป็นÿิ่งที่นĆกดนตรีรุํนใĀมํคüรจąทรćบ ตĆüĂยํćงเชํน โครงการ “Sunkist Freshly Picked 

Contest” ซึ่งเป็นโครงกćรที่แบรนด๑เครื่Ăงดื่มน้ํćÿ๎มซĆนคิÿท๑ (Sunkist) รํüมกĆบ ฟังใจ ผู๎ใĀ๎บริกćรด๎ćน
ดนตรี Ăćทิ มิüÿิกÿตรีมมิ่ง นิตยÿćรดนตรี คĂนเÿิร๑ต แลąกćรÿĆมมนćทćงดนตรี ผํćนทćงแพลตฟĂร๑ม 
เปิดĀ๎ĂงเรียนใจกลćงเมืĂงแบํงปันคüćมรู๎ด๎ćนดนตรีใĀ๎กĆบนĆกดนตรีรุํนใĀมํ  

(2) การท ารายการซึ่งเป็นการÿร้างÿรรค์คอนเทนต์ที่ต่อยอดมาจากดนตรี
และýิลปิน (Music Vlog) ซึ่งพัฒนามาจากรายการโทรทัýน์ (TV Show)  

รćยกćรที่มีแนüคิดĀลĆกเกี่ยüกĆบดนตรี เชํน รćยกćรเดĂąแมÿซิงเกĂร๑ 
Āน๎ćกćกนĆกร๎Ăง (The Mask Singer) เดĂąแร็ปเปĂร๑ (The Rapper) ĀรืĂรćยกćรปรąกüดร๎Ăงเพลง
Ă่ืน ๆ ซึ่งĂĂกĂćกćýทĆ้งในÿื่ĂดĆ้งเดิมแลąÿื่ĂĂĂนไลน๑ โดยในปัจจุบĆนบริþĆทที่ผลิตรćยกćรมĆกจąใช๎
คüบคูํกĆนไปทĆ้ง 2 ชํĂงทćงเพ่ืĂใĀ๎ÿćมćรถเข๎ćถึงผู๎ชมได๎ĂยํćงครĂบคลุมทุกกลุํม แตํก็จąมีüิธีกćร
ÿร๎ćงÿรรค๑คĂนเทนต๑ที่ÿĂดคล๎ĂงไปกĆบแตํลąชํĂงทćงด๎üย ซึ่งจćกรćยกćรที่ĂĂกĂćกćýทćงโทรทĆýน๑
นĆ้นจąได๎รĆบกćรÿนĆบÿนุนจćกÿินค๎ćแลąบริกćรในรูปแบบขĂงกćรเป็นÿปĂนเซĂร๑ซึ่งเป็นรูปแบบที่มีมć
ตĆ้งแตํĂดีต แตํในยุคÿื่ĂใĀมํนี้มีกćรÿร๎ćงÿรรค๑คĂนเทนต๑ตํĂยĂดจćกดนตรีแลąตĆüýิลปินเผยแพรํใน
ชํĂงทćงÿื่ĂĂĂนไลน๑ เชํน รćยกćรที่มีเนื้ĂĀćเกี่ยüไลฟ์ÿไตล๑ขĂงýิลปิน üิธีกćรแตํงĀน๎ć แฟชĆ่นกćร
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แตํงตĆü นํćคĂนเทนต๑ที่มีĂยูํ (Original Content) มćคิดตํĂยĂดเป็นคĂนเทนต๑พิเýþ (Exclusive 
Content) แลąดึงแบรนด๑เข๎ćมćมีÿํüนรํüมในกćรนํćเÿนĂโดยจąต๎Ăงเป็นคĂนเทนต๑ที่นํćเชื่ĂถืĂ เป็น
ผลิตภĆณฑ๑ที่ýิลปินใช๎จริง 

(3) การÿร้างการมีÿ่üนร่üมในชุมชนดนตรีที่มีทั้งýิลปินและแฟนเพลง 
(Community Engagement)  

เชํน กรณีน้ํćÿ๎มแบรนด๑ซĆนคิÿท๑ที่ทํćโครงการ “Sunkist Freshly Picked 

Contest” เปิดĀ๎Ăงเรียนเพื่Ăแบํงปันคüćมรู๎ด๎ćนดนตรีใĀ๎กĆบนĆกดนตรีรุํนใĀมํดĆงที่กลํćüไปในĀĆüข๎Ăกćร
ใĀ๎กćรýึกþć ซึ่งโครงกćรนี้ เป็นกćรÿร๎ćงกćรมีÿํüนรํüมในชุมชนดนตรีด๎üยเชํนกĆน เนื่Ăงจćกฟังใจได๎
นํćแบรนด๑ซĆนคิÿท๑เข๎ćไปรํüมกĆบชุมชน (Community) ขĂงคนทํćเพลง ÿํćĀรĆบคนที่ฟังเพลงใน
แพลตฟĂร๑มมิüÿิกÿตรีมมิ่งขĂงฟังใจก็จąรู๎จĆกแลąรĆบรู๎üํć น้ํćÿ๎มแบรนด๑ซĆนคิÿท๑ใĀ๎กćรÿนĆบÿนุนนĆก
ดนตรีรุํนใĀมํใĀ๎ได๎มีโĂกćÿเข๎ćมćเรียนรู๎üิธีกćรทํćเพลง แลąได๎มีโĂกćÿผลิตชิ้นงćนเพลงมćÿเตĂร๑ผํćน
แคมเปญนี ้

นĂกจćกนี้ยĆงมีตĆüĂยํćงกćรÿร๎ćงชุมชนแฟนเพลงĀรืĂแฟนเบÿ (Fanbase) ขĂง
คํćย What the duck ซึ่งคํćยมีกćรใช๎แพลตฟĂร๑มขĂง Line Official Account มćเป็นเครื่ĂงมืĂใน
กćรติดตํĂÿื่ĂÿćรกĆบแฟนเพลง โดยใช๎ในกćรแจ๎งเตืĂนกćรปลํĂยเพลงใĀมํขĂงýิลปินในคํćย ซึ่งเป็น
ชํĂงทćงที่คํćยÿćมćรถพูดคุยกĆบแฟนเพลงได๎โดยตรงตĆüตํĂตĆü (One-to-One Communication) ซึ่ง
ขณąนี้คํćยมีแผนที่จąเก็บรüบรüมข๎ĂมูลขĂงเĀลํćแฟนเพลงในชํĂงทćงÿื่ĂĂĂนไลน๑ตํćง ๆ โดยเฉพćą  
Line Official Account มćใช๎ในกćรทํćกćรตลćดผํćนดนตรีกĆบÿินค๎ćแลąบริกćรขĂงแบรนด๑ตํćง ๆ 

(4) ข้อมูลขนาดใĀญ่ (Big Data) 
เป็นรูปแบบกćรตลćดผํćนดนตรีÿมĆยใĀมํที่นํćข๎ĂมูลขนćดใĀญํซึ่ง

เกี่ยüข๎ĂงกĆบพฤติกรรมกćรฟังเพลงมćใช๎ปรąโยชน๑ในงćนด๎ćนกćรตลćดผํćนดนตรี เพ่ืĂใĀ๎เป็นกćร
ÿื่Ăÿćรที่มีปรąÿิทธิภćพมćกยิ่งขึ้น ตĆüĂยํćงเชํน  

แอปพลิเคชัน Nike Run Club  เป็นแĂปพลิเคชĆนที่ÿร๎ćงขึ้นมćÿํćĀรĆบ
นĆกüิ่ง โดย Nike ร่üมกับ Spotify นํćเĂćข๎ĂมูลกćรฟังเพลงขĂงผู๎ใช๎งćนแĂปพลิเคชĆนมิüÿิกÿตรีมมิ่ง 
Spotify มćใช๎ปรąโยชน๑ โดยเป็นกćรเพ่ิมปรąÿิทธิภćพกćรüิ่งใĀ๎กĆบนĆกüิ่งได๎ด๎üยเพลย๑ลิÿต๑ขĂงเพลงที่
มีจĆงĀüąÿĆมพĆนธ๑กĆบจĆงĀüąกćรüิ่งขĂงแตํลąคน เนื่ĂงจćกปัญĀćขĂงกćรüิ่ง คืĂ นĆกüิ่งแตํลąคนที่ฟัง
เพลงไปด๎üยจąüิ่งด๎üยคüćมเร็üที่ไมํเทํćกĆน เพรćąฉąนĆ้นกćรนํćข๎ĂมูลดĆงกลํćüมćปรąยุกต๑ใช๎กĆบ
กćรตลćดผํćนดนตรีขĂงแบรนด๑นĂกจćกเป็นกćรÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ćแล๎üยĆงนํćไปÿูํกćรÿร๎ćงคüćม
จงรĆกภĆกดีในตรćÿินค๎ćด๎üย เพรćąüํćแบรนด๑มĂงเĀ็นปัญĀćขĂงผู๎บริโภคแลąÿćมćรถแก๎ไขปัญĀćใĀ๎
ได๎ดü๎ย 
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แคมเปญ Honda & WTD Present “Young (ยัง)...มันÿ์...ได้อีก 
Campus Tour by Honda Young (ยัง)...ได้อีก” เป็นคĂนเÿิร๑ตที่จĆดขึ้นภćยในมĀćüิทยćลĆยขĂง
แบรนด๑รถยนต๑ăĂนด๎ć ซึ่งมีจุดปรąÿงค๑ÿร๎ćงคüćมÿĆมพĆนธ๑ĂĆนดีกĆบกลุํมลูกค๎ćüĆยนĆกเรียน นĆกýึกþć เป็น
กćรÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ć โดยใช๎ Media Solution ในชื่Ăüํć BED Āรือ Branded Entertainment 

Data ขĂงบริþĆทเĂเจนซี่ CJ WORX มćแก๎ไขปัญĀćคนรุํนใĀมํไมํนิยมรถยนต๑แบรนด๑ăĂนด๎ć จึงใช๎üิธีกćร
นํćข๎ĂมูลขĂงผู๎ชื่นชĂบคüćมบĆนเทิง (Entertainment Data) บนแพลตฟĂร๑มÿื่ĂÿĆงคมĂĂนไลน๑มćüิเครćąĀ๑
เชิงลึก ĀรืĂใช๎ BED มćüิเครćąĀ๑ นĆ่นเĂงปรąกĂบกĆบรąบบกćรจĆดกćรข๎Ăมูล (Data Management 
Platform ĀรืĂ DMP) มćชํüยเพื่ĂตํĂยĂดในกćรÿร๎ćงÿรรค๑คĂนเทนต๑ใĀมํ ๆ ที่ตรงตćมคüćมต๎Ăงกćร
ขĂงผู๎บริโภค  

(5) แคมเปญการตลาดแบบองค์รüม (Total campaign) 

กิจกรรมกćรตลćดผํćนดนตรีขĂงแบรนด๑ที่มีกćรทํćĂยํćงตํĂเนื่ĂงตลĂด
ทĆ้งแคมเปญ โดยมĆกเป็นกิจกรรมกćรตลćดผํćนดนตรีที่มีกćรปรąยุกต๑ใช๎ในĀลćย ๆ เครื่ĂงมืĂทĆ้ง
ĂĂนไลน๑แลąĂĂฟไลน๑ รüมทĆ้ง คĂนเซปต๑ในกćรคิดÿร๎ćงÿรรค๑ผลงćนเพลงที่ÿĂดคล๎ĂงไปกĆบแคมเปญ
กćรตลćดโดยรüมขĂงแบรนด๑ด๎üย ยกตĆüĂยํćงเชํน 

แคมเปญครบรอบ 70 ปี Ā้างÿรรพÿินค้าเซ็นทรัล ผลิตคĂนเทนต๑
ภćพยนตร๑ÿĆ้น แลąเพลง “Heartbeat จังĀüะจะรัก” ซึ่งแคมเปญดĆงกลํćüเป็นÿํüนĀนึ่งขĂงกćร 
รีแบรนด๑ดิ้งครĆ้งใĀญํขĂงเซ็นทรĆลที่ต๎ĂงกćรปรĆบภćพลĆกþณ๑Ā๎ćงĄ ใĀ๎ทĆนÿมĆยขึ้น แลąÿร๎ćงปรąÿบกćรณ๑
ÿุดพิเýþใĀ๎กĆบผู๎บริโภค โดยแคมเปญนี้เป็นกćรทํćกćรตลćดแบบĂงค๑รüมในลĆกþณąที่มีกćรแตํงเพลง
ใĀมํที่ÿĂดคล๎ĂงไปกĆบภćพยนตร๑ÿĆ้น แลąกิจกรรมÿํงเÿริมกćรตลćดขĂงแบรนด๑ในทุกüĆนที่ 17 ขĂงเดืĂน 

แคมเปญ “LEO LEMIX รüมกันมันÿ์กü่า” เป็นกćรรüมกĆนขĂงýิลปิน
ตํćงคํćยตํćงแนüเพลง ในคĂนเซปต๑ “รüมกĆนมĆนÿ๑กüํć” ซึ่งถืĂเป็นรูปแบบกิจกรรมมิüÿิคแพลตฟĂร๑มใĀญํ
ขĂงแบรนด๑ “ลีโĂ” ที่ไมํใชํแคํกćรรüมýิลปินมćร๎Ăงเพลงแล๎üจบไปเทํćนĆ้น แตํเป็นกćรÿร๎ćงแนüทćงขĂง
ดนตรีในรูปแบบใĀมํที่นํćเĂćĂงค๑ปรąกĂบขĂงดนตรี ทĆ้งýิลปิน คํćยเพลง คนทํćงćนเบื้ĂงĀลĆง แลą
แฟนคลĆบขĂงýิลปินตํćงüงมćรüมตĆüกĆนเพ่ืĂทํćใĀ๎ผู๎บริโภคได๎พบกĆบปรćกฏกćรณ๑ทćงดนตรีรูปแบบ
ใĀมํ ซึ่งแคมเปญที่จĆดข้ึนĂยํćงตํĂเนื่Ăงมćเป็นรąยąเüลć 2 ป ี

นĂกจćกนี้ยĆงมีตĆüĂยํćงขĂงรูปแบบกćรตลćดผํćนดนตรีในยุคÿื่ĂใĀมํ  
ซึ่งÿร๎ćงจćกĂงค๑ปรąกĂบทĆ้ง 3 ĂยํćงขĂงคĂนเทนต๑พ้ืนฐćนซึ่งได๎แกํ เพลง ýิลปิน แลąกิจกรรม โดย
รูปแบบขĂงเพลงโฆþณćที่นํćเพลงเกํćกลĆบมćทํćใĀมํด๎üยüิธีกćรทćงดนตรีตํćง ๆ (Remake & Cover) 
นĆ้นกํćลĆงเป็นรูปแบบที่แบรนด๑นิยมใช๎ เนื่Ăงจćกไมํต๎ĂงเÿียเüลćใĀ๎นĆกแตํงเพลงĀรืĂýิลปินแตํงเนื้Ăร๎Ăง
แลąทํćนĂงใĀมํทĆ้งĀมด แตํเป็นกćรนํćเพลงดĆงที่ได๎รĆบคüćมนิยมในĂดีต ซึ่งแนํนĂนüํćจąต๎Ăงเป็นเพลง
ที่ติดĀูแลąโดนใจผู๎บริโภค นํćกลĆบมćใช๎ใĀมํ โดยĂćจจąใช๎ซ้ํćĀรืĂเพ่ิมเติมเนื้Ăร๎Ăง เชํน ทํĂนแร็ป ĀรืĂ
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นํćมćทํćกรąบüนกćรทćงดนตรีĂ่ืน ๆ เพ่ืĂใĀ๎ÿĂดคล๎ĂงกĆบคĂนเซปต๑ในกćรÿื่Ăÿćร เชํน เพลง “ด้üย
คüามคิดถึง” เพลงดังในอดีตของýิลปิน ปุ๊ อัญชลี จงคดีกิจ เรียบเรียงและขับร้องใĀม่ โดย 
อะตอม ชนกันต์ รัตนอุดม เป็นเพลงโฆþณาของกลุ่มบริþัทเจนเนอราลี่ ไทยแลนด์ บริþĆทปรąกĆนที่
ต๎Ăงกćรÿื่ĂÿćรĂĂกมćในรูปแบบคüćมรĆก คüćมĀํüงใยขĂงครĂบครĆüที่ĂบĂํุนผํćนบทเพลงแลąมิüÿิกüีดิโĂ  

ทĆ้งนี้ในÿํüนขĂงคĂนเทนต๑พื้นฐćนที่ÿร๎ćงจćกýิลปินแลąกิจกรรม มีคüćม
แตกตํćงที่เĀ็นได๎ĂยํćงชĆดเจนในยุคÿื่ĂดĆ้งเดิมแลąÿื่ĂใĀมํ ดĆงนี้ 

รูปแบบขĂงกćรเลืĂกýิลปินเป็นแบรนด๑แĂมบćÿเดĂร๑ในยุคÿื่ĂดĆ้งเดิม 
นĆกกćรตลćดĀรืĂ แบรนด๑มĆกจąเลืĂกýิลปินที่มีฐćนคüćมนิยมขĂงแฟนเพลงมćก ๆ แลąมีภćพลĆกþณ๑
ที่ดี เพ่ืĂใĀ๎แบรนด๑ÿćมćรถเข๎ćถึงกลุํมเป้ćĀมćยได๎ครĂบคลุมทุกพ้ืนที่ในปรąเทý แตํในปัจจุบĆนÿินค๎ć
แลąบริกćรตํćง ๆ มีกćรเลืĂกýิลปินที่มีลĆกþณąตĆüตนที่ชĆดเจน ÿćมćรถเป็นตĆüแทนขĂงแบรนด๑ได๎ 
ปรąกĂบกĆบมีฐćนขĂงแฟนเพลง ĀรืĂแฟนคลĆบที่ตรงกĆบกลุํมเป้ćĀมćยขĂงแบรนด๑ โดยไมํจํćเป็นต๎Ăง
เป็นที่นิยมขĂงคนĀมูํมćกก็ได๎ 

ÿํüนในรูปแบบขĂงกćรเป็นผู๎ÿนĆบÿนุนกิจกรรมทćงดนตรีĀรืĂคĂนเÿิร๑ต
นĆ้น ในปัจจุบĆน แบรนด๑มĆกจąเลืĂกÿนĆบÿนุนกิจกรรมทćงดนตรีที่มีคüćมÿĂดคล๎ĂงĀรืĂÿćมćรถบํง
บĂกถึงตĆüตนขĂงแบรนด๑ที่ต๎Ăงกćรจąÿื่ĂÿćรกĆบผู๎บริโภค ĂยํćงเชํนในกรณีขĂงลีโĂที่ใĀ๎กćรÿนĆบÿนุน
กิจกรรมทćงดนตรีĀรืĂคĂนเÿิร๑ตที่มีคĂนเซปต๑ขĂงกćรรüมกĆน ไมํüํćจąเป็นกćรรüมกĆนรąĀüํćงýิลปิน
ตํćงคํćย ตํćงแนüดนตรี กćรผลิตผลงćนเพลงรํüมกĆนขĂงเĀลํćýิลปินรุํนพ่ีรุํนน๎Ăง เชํน โปรเจกต๑ 
Fungjai Crossplay Season 3 ซึ่งเป็นกćรรํüมมืĂกĆนรąĀüํćง 6 ýิลปินรุํนพ่ี แลą 6 ýิลปินรุํนน๎Ăง 
ตํćงคํćย ตํćงแนüเพลง มćร๎ĂงเพลงขĂงกĆนแลąกĆน ซึ่งแบรนด๑ลีโĂได๎เข๎ćไปเป็นผู๎ÿนĆบÿนุนĀลĆ กใน
กิจกรรมดĆงกลํćüด๎üย เพ่ืĂตĂกย้ํćคĂนเซปต๑กćรตลćดผํćนดนตรีขĂงลีโĂที่üํć “รüมกĆนมĆนÿ๑กüํć” ได๎
เป็นĂยํćงด ี

จćกตĆüĂยํćงข๎ćงต๎นทĆ้ง 2 ยุคÿมĆยจąเĀ็นได๎üํćมีกćรใช๎กćรตลćดผํćนดนตรี
เพ่ืĂÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ćในĀลćกĀลćยรูปแบบ แลąĀลćกĀลćยüĆตถุปรąÿงค๑ โดยในĂดีตมĆกจąใช๎
เพ่ืĂÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ćใĀ๎ได๎มćกที่ÿุด ครĂบคลุมทุกพ้ืนที่ ทุกจĆงĀüĆด โดยกćรใช๎ýิลปินรąดĆบแนü
Āน๎ćขĂงปรąเทý ซึ่งมีคüćมนิยมแลąเป็นที่รู๎จĆก มีชื่Ăเÿียงเป็นĂยํćงมćก เพ่ืĂดึงดูดใจใĀ๎ผู๎บริโภค
เปิดรĆบÿื่ĂโฆþณćขĂงแบรนด๑แลąนํćไปÿูํกćรตĆดÿินใจซื้Ăÿินค๎ćแลąบริกćร ĀćกแตํในยุคปัจจุบĆนเป็น
กćรตลćดผํćนดนตรีที่ÿćมćรถปิดกćรขćยได๎ด๎üยเทคโนโลยีกćรÿํงโฆþณćในÿื่ĂĂĂนไลน๑ ĀรืĂที่ýĆพท๑
ทćงกćรตลćดเรียกüํć “กćรยิงโฆþณć” เพรćąฉąนĆ้นในยุคปัจจุบĆนĀćกแบรนด๑ต๎Ăงกćรทํćกćรÿื่Ăÿćร
เพ่ืĂเพ่ิมยĂดขćยโดยใช๎กćรตลćดผํćนดนตรีก็ÿćมćรถทํćได๎ โดยที่ ไมํต๎ĂงกํćĀนดüĆตถุปรąÿงค๑üํć  
ทํćกćรÿื่Ăÿćรเพ่ืĂÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ćĂยํćงเดียüเฉกเชํนในĂดีต  
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นĂกจćกนี้ในÿํüนขĂงคüćมÿćมćรถขĂงกćรตลćดผํćนดนตรีในกćรÿร๎ćง
กćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ć ÿćมćรถทํćได๎ถึงรąดĆบกćรเป็นตรćÿินค๎ćแรกในใจผู๎บริโภค (Top of Mind) ได๎
ĀรืĂไมํนĆ้น ขึ้นĂยูํกĆบüํćÿินค๎ćแลąบริกćรปรąเภทนĆ้น ๆ ผู๎บริโภคมีแบรนด๑ในใจแล๎üĀรืĂยĆง Āćกมีแล๎ü 
เชํน ÿินค๎ćปรąเภทไĂýกรีมรถเข็น ผู๎บริโภคชĂบไĂýกรีมเนÿท๑เลํมćกที่ÿุด แม๎üํćจąได๎ยินเÿียงจิงเกิ้ล
ขĂงรถไĂýกรีมüĂลล๑ ผู๎บริโภคก็คงจąไมํซื้Ă แตํถ๎ćเป็นÿินค๎ćที่ผู๎บริโภคไมํได๎มีแบรนด๑ในใจ กćรใช๎
กćรตลćดผํćนดนตรีในรูปแบบตํćง ๆ มćÿื่Ăÿćร ด๎üยคüćมถี่บํĂยครĆ้ง ก็ĂćจจąÿćมćรถทํćใĀ๎ผู๎บริโภค
รĆบรู๎แลąจดจํćได๎ถึงขĆ้นเป็นแบรนด๑ĀรืĂตรćÿินค๎ćแรกในใจขĂงผู๎บริโภคได๎ 

5.1.2 ขั้นตอนการใช้การตลาดผ่านดนตรีเพื่อÿร้างการรับรู้ตราÿินค้า 

ขĆ้นตĂนกćรใช๎กćรตลćดผํćนดนตรีเพ่ืĂÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ćÿćมćรถแบํงได๎
เป็น 3 ขĆ้นตĂนĀลĆก คืĂ ขĆ้นตĂนกćรเตรียมงćน (Pre-Production) ขĆ้นตĂนกćรผลิตผลงćน 
(Production) แลąขĆ้นตĂนĀลĆงกćรผลิตผลงćน (Post-Production) รüมถึงปัญĀćแลąĂุปÿรรคขĂง
กćรใช๎กćรตลćดผํćนดนตรีเพ่ืĂÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ ตรćÿินค๎ć โดยมีรćยลąเĂียดแตํลąขĆ้นตĂน ดĆงนี้ 

5.1.2.1 ขั้นตอนการเตรียมงาน (Pre-Production) 

(1) การก าĀนดüัตถุประÿงค์ (Setting Objective)  

ในขĆ้นแรกแบรนด๑ต๎ĂงกํćĀนดüĆตถุปรąÿงค๑กํĂนüํć ต๎Ăงกćรทํćกćรÿื่Ăÿćร
ในครĆ้งนี้ไปเพื่ĂĂąไร เชํน ต๎Ăงกćรÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ć ต๎Ăงกćรÿร๎ćงภćพลĆกþณ๑ ĀรืĂต๎Ăงกćรเพ่ิม
ยĂดขćย ซึ่งจćกกćรÿĆมภćþณ๑ผู๎บริĀćรคํćยเพลงแลąเĂเจนซี่ทĆ้ง 6 ทํćน กลํćüตรงกĆนüํć “ลูกค๎ćÿํüน
ใĀญํต๎Ăงกćรÿื่Ăÿćรเพ่ืĂÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ แลąเพ่ิมยĂดขćย” ซึ่งกćรÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ćก็มีตĆ้งแตํ
เพ่ืĂใĀ๎รู๎จĆกÿินค๎ćใĀมํ เชํน กรณีธนćคćรไทยพćณิชย๑ (SCB) ĂĂกผลิตภĆณฑ๑ใĀมํเป็น บĆตรเครดิต 
“SCB-JCB Platinum” ÿํćĀรĆบใช๎ในตํćงปรąเทý ĀรืĂÿื่Ăÿćรเพ่ืĂปรĆบภćพลĆกþณ๑ใĀ๎กĆบÿินค๎ćเดิม 
เชํน กรณีăĂนด๎ćที่ต๎ĂงกćรปรĆบภćพลĆกþณ๑ขĂงรถยนต๑ăĂนด๎ćแจ๏ÿ แลą ăĂนด๎ć ซิตี้ใĀ๎เป็นแบรนด๑ใน
ใจขĂงผู๎บริโภคกลุํมüĆยรุํน ใĀ๎เป็นรถคĆนแรกที่üĆยรุํนตĆดÿินใจซื้Ă ซึ่งในกรณีขĂงăĂนด๎ć ไมํเพียงแตํ
ÿื่Ăÿćรเพ่ืĂÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ćกĆบเด็กรุํนใĀมํเทํćนĆ้น แตํยĆงเป็นกćรÿื่Ăÿćรเพ่ืĂÿร๎ ćง แบรนด๑เลิฟ 
(Brand Love) Ăีกด๎üย  

ÿํüนแบรนด๑ที่ไมํทรćบüํćต๎Ăงกćรจąÿื่Ăÿćรเรื่ĂงĂąไรนĆ้น นĆกüิชćกćรด๎ćน
กćรตลćดแนąนํćüํć คüรที่จąทํćกćรตรüจÿุขภćพแบรนด๑ (Brand Health Check) ซึ่งก็คืĂ กćรüิเครćąĀ๑
แบรนด๑ เพ่ืĂตรüจÿĂบüํćแบรนด๑ขćดĀรืĂบกพรํĂงในกćรÿื่Ăÿćรด๎ćนใดบ๎ćง แล๎üคํĂยมćกํćĀนด
üĆตถุปรąÿงค๑üํć ต๎Ăงกćรจąÿื่Ăÿćรเรื่ĂงĂąไรเพ่ิมเติม เพ่ืĂปรĆบแก๎ĀรืĂลดข๎ĂบกพรํĂงขĂงแบรนด๑ที่
เกิดข้ึนจćกกćรüิเครćąĀ๑ดĆงกลํćü  
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(2) การก าĀนดกลุ่มเป้าĀมาย (Setting Target Audience) 

ĀลĆงจćกที่แบรนด๑ตĆ้งüĆตถุปรąÿงค๑ได๎แล๎üüํćต๎Ăงกćรจąÿื่Ăÿćรเรื่ĂงĂąไร 
จćกนĆ้นขĆ้นตĂนตํĂมćคืĂ กćรกํćĀนดกลุํมเป้ćĀมćยüํćต๎Ăงกćรÿื่ĂÿćรกĆบใคร เชํน กรณีธนćคćรไทย
พćณิชย๑ (SCB) ĂĂกผลิตภĆณฑ๑ใĀมํเป็น บĆตรเครดิต “SCB-JCB Platinum” ÿํćĀรĆบใช๎ในตํćงปรąเทý 
โดยมีกลุํมเป้ćĀมćยคืĂ üĆยรุํนที่มีĂćยุตĆ้งแตํ 20 ปีขึ้นไป แลąมีรćยได๎ขĆ้นต่ํć 15,000 บćท ขึ้นไปตํĂเดืĂน 
ซึ่งกćรกํćĀนดฐćนเงินเดืĂนเริ่มต๎นนี้ เพรćąต๎ĂงกćรใĀ๎ผู๎ใช๎รู๎ÿึกภูมิใจเมื่ĂĀยิบบĆตรĂĂกมćจćกกรąเป๋ć
เพ่ืĂใช๎จํćย 

นĂกเĀนืĂจćกกćรกํćĀนดกลุํมเป้ćĀมćยในกćรÿื่ĂÿćรแตํลąครĆ้งแล๎ü ÿิ่งที่
แบรนด๑คüรทํćตํĂไปคืĂ กćรüิเครćąĀ๑พฤติกรรมกลุํมเป้ćĀมćย เพ่ืĂจąได๎ทรćบถึงข๎Ăมูลกćรใช๎ÿื่ĂขĂง
กลุํมเป้ćĀมćย ซึ่งÿĂดคล๎ĂงกĆบกćรüćงแผนกćรโฆþณćแลąปรąชćÿĆมพĆนธ๑ในÿื่Ăตํćง ๆ ด๎üย แลąยĆง
เชื่ĂมโยงกĆบขĆ้นตĂนกćรเลืĂกýิลปินĀรืĂüงดนตรีที่จąมćเป็นตĆüแทนขĂงแบรนด๑ในกćรÿื่ĂÿćรĂีกด๎üย  

(3) การปรึกþาผู้เชี่ยüชาญด้านการตลาดผ่านดนตรี (Consulting with 

Experts in Music Marketing) 

ในขĆ้นตĂนนี้ คืĂกćรที่แบรนด๑เข๎ćไปปรึกþćผู๎เชี่ยüชćญด๎ćนกćรตลćด
ผํćนดนตรี ซึ่งก็คืĂ คํćยเพลงĀรืĂผู๎ใĀ๎บริกćรด๎ćนดนตรีผํćนแพลตฟĂร๑ม เชํน ฟังใจ โดยที่คüรจąเป็น
บริþĆทĀรืĂĂงค๑กรที่มีýิลปินĀลćกĀลćยแลąมีแพลตฟĂร๑มที่จąÿćมćรถเข๎ćถึงผู๎บริโภคกลุํมเป้ćĀมćย
ขĂงแบรนด๑ได ๎

ในÿํüนขĂงขĆ้นตĂนกćรทํćงćนนĆ้น เมื่Ăแบรนด๑ทรćบüํćต๎Ăงกćรจąÿื่Ăÿćร
Ăąไร กĆบใครแล๎üจึงนํćคĂนเซปต๑เบื้Ăงต๎นเข๎ćไปปรึกþćกĆบคํćยเพลงĀรืĂผู๎ใĀ๎บริกćรด๎ćนดนตรีที่ มี
คüćมเชี่ยüชćญในด๎ćนกćรตลćดผํćนดนตรี เพ่ืĂรํüมกĆนคิดÿร๎ćงÿรรค๑ผลงćนในขĆ้นตĂนตํĂไป เชํน แบ
รนด๑น้ํćÿ๎มซĆนคิÿท๑มีคĂนเซปต๑üํć ต๎Ăงกćรÿื่ĂÿćรถึงคüćมÿดใÿขĂงแบรนด๑ แลąÿื่ĂÿćรกĆบüĆยรุํน คน
รุํนใĀมํจึงเลืĂกเข๎ćมćĀćฟังใจใĀ๎ชํüยใĀ๎คํćปรึกþć ตีคüćมคüćมÿดใĀมํในมุมมĂงขĂงดนตรี เĀลํćนี้คืĂ
กćรที่แบรนด๑เลืĂกที่จąเข๎ćมćĀćผู๎เชี่ยüชćญเพ่ืĂชํüยÿร๎ćงÿรรค๑ผลงćนĀรืĂกิจกรรมกćรตลćดผํćน
ดนตรีที่มีปรąÿิทธิภćพ 

โดยปัญĀćแลąĂุปÿรรคที่ÿํćคĆญขĂงกćรดํćเนินงćนในขĆ้นตĂนนี้ซึ่งÿํงผล
กรąทบตํĂกćรเลืĂกใช๎กćรตลćดผํćนดนตรีเพื่Ăÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ć ก็คืĂ คํćยเพลงĀรืĂผู๎เชี่ยüชćญ
ในด๎ćนกćรตลćดผํćนดนตรีไมํÿćมćรถรĆบรĂงคüćมÿํćเร็จĀรืĂคüćมนิยมขĂงกćรตลćดผํćนดนตรีที่แบ
รนด๑เลืĂกใช๎ได๎ เนื่ĂงจćกพฤติกรรมกćรฟังเพลงขĂงผู๎บริโภคในยุคปัจจุบĆนนĆ้น ÿćมćรถเลืĂกฟังได๎ตćม
คüćมต๎Ăงกćร ผํćนชํĂงทćงแพลตฟĂร๑มใดก็ได๎ เพรćąฉąนĆ้นผู๎ผลิตผลงćนเพลงไมํÿćมćรถรĆบรĂงได๎üํć
เพลงจąดĆง คนจąชĂบĀรืĂไมํ Āćกเป็นในĂดีตท่ีÿื่ĂดĆ้งเดิมมีĂิทธิพลเป็นĂยํćงมćกในกćรเข๎ćถึงผู๎บริโภค
จąÿćมćรถกćรĆนตีคüćมนิยมขĂงเพลงได๎ เนื่ĂงจćกÿćมćรถüćงแผนใĀ๎เพลงขĂงแบรนด๑ได๎เผยแพรํใน
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ทุกชํĂงทćงขĂงÿื่ĂดĆ้งเดิม ซึ่งปัญĀćแลąĂุปÿรรคในข๎Ăนี้เป็นÿิ่งที่นĆกกćรตลćดĀรืĂแบรนด๑ (ยกเü๎น
เครื่Ăงดื่มแĂลกĂăĂล๑) มĆกจąไมํเลืĂกทํćกćรÿื่Ăÿćรด๎üยกćรตลćดผํćนดนตรี เพรćąüํćไมํÿćมćรถกćรĆนต ี
คüćมนิยมขĂงเพลงที่แตํงใĀมํĀรืĂÿćมćรถปิดกćรขćยได๎ 

(4) การออกแบบการÿื่อÿารโดยใช้การตลาดผ่ านดนตรี (Creating 
Music Marketing Communication) 

ในขĆ้นตĂนนี้คืĂ กćรĂĂกแบบกćรÿื่Ăÿćรโดยใช๎กćรตลćดผํćนดนตรีซึ่งมี
ĀลćกĀลćยรูปแบบ ทĆ้งกćรทํćจิงเกิ้ล กćรแตํงเพลง ทํćเพลงขĂงแบรนด๑ขึ้นมćใĀมํ ĀรืĂใช๎เพลงเกํć
ขĂงýิลปินดĆงกลĆบมćทํćใĀมํด๎üยüิธีกćรทćงดนตรี กćรนํćýิลปินมćเป็นแบรนด๑แĂมบćÿเดĂร๑ กćรเป็น
ผู๎ÿนĆบÿนุนในกิจกรรมทćงดนตรี ĀรืĂเป็นผู๎ÿนĆบÿนุนในกิจกรรมเüิร๑คช็ĂปใĀ๎คüćมรู๎เกี่ยüกĆบกćรทํć
ดนตรี กćรÿร๎ćงกćรมีÿํüนรํüมขĂงýิลปินกĆบแฟนเพลงในÿื่ĂÿĆงคมĂĂนไลน๑ ซึ่งมีแบรนด๑เข๎ćไป
เกี่ยüข๎Ăงด๎üย ĀรืĂรูปแบบĂ่ืน ๆ Ăีกมćกมćย โดยบริþĆทผู๎เชี่ยüชćญด๎ćนกćรตลćดผํćนดนตรี ไมํüํćจą
เป็นคํćยเพลงĀรืĂผู๎ใĀ๎บริกćรด๎ćนดนตรีผํćนแพลตฟĂร๑มจąคิดĂĂกแบบกćรÿื่Ăÿćรโดยใช๎รูปแบบตํćง 
ๆ กćรตลćดผํćนดนตรีไปนํćเÿนĂกĆบแบรนด๑ Ăยํćงเชํน 

กรณีซĆนคิÿท๑รํüมกĆบฟังใจในกćรทํćกćรตลćดผํćนดนตรี ซึ่งซĆนคิÿท๑ก็ใĀ๎
โจทย๑กĆบฟังใจüํć ต๎ĂงกćรนํćเÿนĂคüćมÿดใĀมํขĂงผลิตภĆณฑ๑ ฟังใจก็มćตีโจทย๑คüćมÿดใĀมํในมุมมĂง
ขĂงดนตรีซึ่งจąต๎ĂงÿĂดคล๎ĂงไปกĆบชุมชนดนตรีที่ฟังใจมีĂยูํด๎üย โดยตีคüćมĂĂกมćเป็น “ไĂเดียÿด
ใĀมํขĂงนĆกดนตรี” แลąนํćมćÿูํกิจกรรมเüิร๑คช็ĂปใĀ๎คüćมรู๎ เปิดโĂกćÿใĀ๎กĆบนĆกดนตรีรุํนใĀมํได๎มć
นํćเÿนĂไĂเดียÿดใĀมํ  

นĂกจćกนี้ยĆงมีรูปแบบที่เป็นกćรคิดงćนมćจćกฝั่งขĂงเĂเจนซี่ที่ปรึกþć
ด๎ćนกćรโฆþณćปรąชćÿĆมพĆนธ๑ขĂงแบรนด๑มćกํĂน แล๎üคํĂยมćใĀ๎คํćยเพลงĀรืĂผู๎ใĀ๎บริกćรด๎ćนดนตรี
ผํćนแพลตฟĂร๑มชํüยในเรื่ĂงขĂงกรąบüนกćรทํćเพลงแลąใช๎ýิลปินขĂงคํćยเป็นพรีเซนเตĂร๑ Ăยํćงเชํน 
บĆตรเครดิต “SCB-JCB Platinum” ขĂงธนćคćรไทยพćณิชย๑ (SCB) ÿํćĀรĆบใช๎ในตํćงปรąเทý โดยมี
กลุํมเป้ćĀมćยคืĂ üĆยรุํนที่มีĂćยุตĆ้งแตํ 20 ปีขึ้นไป แลąมีรćยได๎ขĆ้นต่ํć 15,000 บćท ขึ้นไปตํĂเดืĂน  
แบรนด๑กĆบบริþĆทเĂเจนซี่คิดคĂนเซปต๑กćรตลćดผํćนดนตรีมćแล๎üüํćต๎Ăงกćรทํćเพลงขึ้นมćใĀมํ โดยมี 
Key Message คืĂคํćüํć “โĂนิ” เพรćą โĂนิ ภćþćญี่ปุ่นแปลüํć โĂเค โดยนํćเÿนĂด๎üยüĆยรุํน 3 คน 
Āนึ่งในนĆ้นคืĂ ýิลปินเดĂąทĂย ใĀ๎เดĂąทĂยแตํงเพลงขึ้นมćใĀมํโดยมีคํćüํć “โĂนิ” Ăยูํในเพลงไมํต๎Ăง
มีชื่Ăแบรนด๑ĀรืĂชื่ĂบĆตรเครดิต แลąจąมีเน็ตไĂดĂลคืĂ พิมฐć แลąดีเจโĂโนํซึ่งเป็นตĆüแทนขĂงüĆยรุํน
ลูกครึ่งญี่ปุ่น เข๎ćมć featuring ในเพลงนี้ด๎üย ÿํćĀรĆบกรณีนี้คืĂ รูปแบบที่แบรนด๑กĆบเĂเจนซี่คิดงćน
มćแล๎ü แลąมćติดตํĂคํćยเพลงเพ่ืĂดูแลตํĂในเรื่ĂงขĂงกćรทํćเพลงแลąใช๎ýิลปินขĂงคํćยเป็นพรีเซนเตĂร๑
ในแคมเปญนี้ด๎üย 
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ดĆงนĆ้น ขĆ้นตĂนที่ 3 กćรปรึกþćผู๎เชี่ยüชćญด๎ćนกćรตลćดผํćนดนตรี 
ขĆ้นตĂนที่ 4 กćรĂĂกแบบกćรÿื่Ăÿćรโดยใช๎กćรตลćดผํćนดนตรี แลąขĆ้นตĂนที่ 5 กćรเลืĂกýิลปินที่
เĀมćąÿมกĆบแบรนด๑ จąมีกćรคćบเกี่ยüกĆนĂยูํ ÿćมćรถทํćขĆ้นตĂนใดกํĂนก็ได๎ตćมคüćมปรąÿงค๑ขĂง
แบรนด๑ 

ÿํüนปัญĀćแลąĂุปÿรรคในขĆ้นตĂนนี้ คืĂ กćรที่แบรนด๑ต๎Ăงกćรจąขćย
ตรง (Hard sale) ต๎ĂงกćรใĀ๎มีชื่ĂขĂงแบรนด๑Ăยูํในเนื้Ăเพลง ĀรืĂต๎ĂงกćรใĀ๎บĂกÿรรพคุณขĂงÿินค๎ć
ไปในคĂนเทนต๑เพลง เĀลํćนี้เป็นลĆกþณąขĂงกćรขćยตรง ซึ่งถ๎ćทํćคĂนเทนต๑ĂĂกมćไมํดี ผู๎บริโภค
นĂกจćกจąไมํเปิดรĆบแล๎üก็จąทํćใĀ๎เกิดคüćมรู๎ÿึกไมํดีĂีกด๎üย แลąกćรจํćกĆดĀรืĂตีกรĂบกćร
ÿร๎ćงÿรรค๑ผลงćนภćยใต๎รÿนิยมขĂงนĆกกćรตลćดĀรืĂเจ๎ćขĂงแบรนด๑ ซึ่งในปรąเด็นนี้นĆกกćรตลćด
ĀรืĂเจ๎ćขĂงแบรนด๑ต๎ĂงรąมĆดรąüĆงเป็นĂยํćงยิ่ง เนื่Ăงจćกกćรตลćดผํćนดนตรีเป็นกćรทํćงćนýิลปąที่
ไมํมีถูก ไมํมีผิด เป็นเรื่ĂงขĂงĂćรมณ๑คüćมรู๎ÿึก แลąรÿนิยม ซึ่งรÿนิยมขĂงนĆกกćรตลćดĀรืĂเจ๎ćขĂง
แบรนด๑ĂćจจąไมํเĀมćąĀรืĂไมํตรงกĆบกลุํมเป้ćĀมćยขĂงแบรนด๑ก็ได๎  

ดĆงนĆ้นเจ๎ćขĂงแบรนด๑ĀรืĂนĆกกćรตลćดไมํคüรจąไปจํćกĆดĀรืĂตีกรĂบกćร
ÿร๎ćงÿรรค๑ผลงćนขĂงคนทํćงćนĀรืĂýิลปินใĀ๎เป็นไปในทิýทćงเดียüกĆนกĆบรÿนิยมÿํüนตĆüขĂงเจ๎ćขĂง
แบรนด๑ĀรืĂนĆกกćรตลćดนĆ่นเĂง ĀรืĂกćรใĀ๎ýิลปินทํćĂąไรที่ไมํเĀมćąกĆบบุคลิก ภćพลĆกþณ๑ขĂงเขć 
ĀรืĂทํćĂąไรที่ไมํได๎ตรงกĆบที่แฟนคลĆบขĂงเขćคุ๎นเคย ĀรืĂคćดĀüĆงที่จąเĀ็นýิลปินทํć มĆนก็Ăćจจąทํć
ใĀ๎กćรตลćดผํćนดนตรีในครĆ้งนĆ้นไมํปรąÿบคüćมÿํćเร็จĀรืĂเป็นĂุปÿรรคในรąĀüํćงกćรทํćงćนได๎ 

(5) การเลือกýิลปินที่เĀมาะÿมกับแบรนด์ (Selecting Appropriate 

Artist or Band) 

ในขĆ้นตĂนนี้คํćยเพลงĀรืĂผู๎ใĀ๎บริกćรด๎ćนดนตรีผํćนแพลตฟĂร๑มจąต๎Ăง
นํćเÿนĂýิลปินĀรืĂüงดนตรีที่เĀมćąÿมแลąÿĂดคล๎ĂงกĆบคĂนเซปต๑ในกćรÿื่Ăÿćรตćมที่ได๎คิดกĆนไü๎
ใĀ๎กĆบแบรนด๑ แลąแบรนด๑ก็จąต๎ĂงเลืĂกýิลปินที่เĀมćąÿมเข๎ćกĆนกĆบüĆตถุปรąÿงค๑ขĂงกćรÿื่Ăÿćรใน
ครĆ้งนี้ โดยที่จąต๎ĂงคํćนึงถึงแฟนเพลงĀรืĂกลุํมคนฟังขĂงýิลปินที่นํćมćใช๎ในกćรÿื่Ăÿćรด๎üยüํćเป็น
กลุํมเดียüกĆนกĆบกลุํมเป้ćĀมćยขĂงแบรนด๑ĀรืĂไมํ  

ÿํüนปัญĀćแลąĂุปÿรรคÿํćคĆญในขĆ้นตĂนนี้ คืĂ กćรที่แบรนด๑เลืĂกýิลปิน
ทีไ่มํเĀมćąÿมĀรืĂÿĂดคล๎ĂงกĆบÿินค๎ćแลąบริกćรขĂงแบรนด๑ซึ่งนĂกจćกจąทํćใĀ๎กćรÿื่ĂÿćรครĆ้งนĆ้นไมํ
ปรąÿบผลÿํćเร็จแล๎ü รąĀüํćงทćงกćรดํćเนินงćนก็ĂćจจąมีคüćมติดขĆด ĀรืĂýิลปินรู๎ÿึกไมํมĆ่นใจ ไมํ
ปรąทĆบใจกĆบกćรทํćงćนได๎ แลąปัญĀćýิลปินติดภćพลĆกþณ๑ขĂงแบรนด๑ใดแบรนด๑Āนึ่งจึงทํćใĀ๎แบรนด๑
ไมํÿćมćรถใช๎ýิลปินĀรืĂüงดนตรีนĆ้น ๆ มćรํüมทํćงćนในกิจกรรมÿํงเÿริมกćรตลćดขĂงแบรนด๑ได๎  

นĂกจćกนี้ยĆงมีปัญĀćตćรćงเüลćกćรทํćงćน (Timeline) ขĂงýิลปินไมํ
ÿĂดคล๎ĂงกĆบตćรćงเüลćกćรทํćกิจกรรมÿํงเÿริมกćรตลćดขĂงแบรนด๑ ซึ่งโดยปกติýิลปินจąมีตćรćง
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กćรทํćงćนขĂงแตํลąคน แตํลąüงĂยูํüํćชํüงไĀนจąปลํĂยเพลงใĀมํ ýิลปินจąมีกćรüćงแผนกĆบคํćย
เพลงในกćรผลิตผลงćนเพลงในแตํลąปี เพรćąฉąนĆ้นĀćกแบรนด๑ต๎ĂงกćรปลํĂยเพลงĀรืĂทํćกิจกรรม
กćรตลćดผํćนดนตรีในชํüงเüลćเดียüกĆนกĆบกćรปลํĂยเพลงใĀมํขĂงýิลปิน ýิลปินบćงคนก็ĂćจจąไมํรĆบ
งćนก็ได๎ ซึ่งüิธีกćรแก๎ไขขĂงคํćยเพลงคืĂ กćรนํćเÿนĂýิลปินคนĂ่ืนที่มีลĆกþณąขĂงแนüดนตรี ĀรืĂ
ตĆüตนใกล๎เคียงกĆนแทน แลąปัญĀćÿุดท๎ćยคืĂ คüćมไมํเข๎ćใจกĆนรąĀüํćงแบรนด๑กĆบýิลปิน โดยกćรตลćด
ผํćนดนตรีเป็นกćรทํćงćนýิลปąกĆบýิลปิน ซึ่งเป็นบุคคลที่มีคüćมĂํĂนไĀüทćงĂćรมณ๑ (Emotional) 
ต๎Ăงใช๎เüลćแลąĂćรมณ๑ýิลปąในกćรÿร๎ćงÿรรค๑ผลงćน ดĆงนĆ้นนĆกกćรตลćดĀรืĂแบรนด๑ที่จąใช๎
กćรตลćดผํćนดนตรีเพ่ืĂÿื่ĂÿćรในüĆตถุปรąÿงค๑ใด ๆ ก็ตćม คüรที่จąเข๎ćใจกรąบüนกćรทํćงćนในÿํüน
ขĂงกćรคิดÿร๎ćงÿรรค๑ผลงćนด๎üย ซึ่งĂยํćงในคํćยเพลงก็จąมีกćรบริĀćรจĆดกćรคüćมต๎ĂงกćรขĂงทĆ้งฝั่ง
แบรนด๑แลąýิลปินใĀ๎ÿมดุลกĆน เพ่ืĂใĀ๎แบรนด๑ได๎ÿื่Ăÿćรในÿิ่งที่ต๎Ăงกćรโดยที่ýิลปินก็ไมํรู๎ÿึกüํćขĆดแย๎ง
กĆบตĆüตนขĂงเขć 

(6) การüางแผนการใช้ÿื่อในการโฆþณาประชาÿัมพันธ์  (Media 

Planning) 

เป็นขĆ้นตĂนขĂงกćรüćงแผนกćรใช๎ÿื่ĂในกćรโฆþณćปรąชćÿĆมพĆนธ๑
กćรตลćดผํćนดนตรีขĂงแบรนด๑ ไมํüํćจąเป็นกćรปลํĂยเพลง กćรโปรโมทกิจกรรมทćงดนตรีขĂงแบ
รนด๑ผํćนÿื่ĂÿĆงคมĂĂนไลน๑ ĀรืĂชํĂงทćงÿื่ĂดĆ้งเดิมตํćง ๆ ĀรืĂÿื่ĂนĂกบ๎ćนĂ่ืน ๆ Ăćทิ ป้ćยโฆþณć
บิลบĂร๑ด ที่จąชํüยÿํงเÿริมใĀ๎กćรÿื่ĂÿćรกćรตลćดผํćนดนตรีในครĆ้งนี้มีปรąÿิทธิภćพมćกที่ÿุด 

(7) การก าĀนดขอบเขตของการท าการตลาดผ่านดนตรี (Setting Scope 

of work)  

ขĆ้นตĂนกćรกํćĀนดขĂบเขตขĂงกćรทํćกćรตลćดผํćนดนตรี ซึ่งรüมถึง
กćรกํćĀนดงบปรąมćณ (Budget) แลąขĂบเขตÿĆญญć (Licensing) ในกćรทํćกćรตลćดผํćนดนตรี
ด๎üย  

โดยกćรกํćĀนดขĂบเขตขĂงงćนก็จąเป็นกćรตกลงกĆนรąĀüํćงแบรนด๑กĆบ
คํćยเพลงĀรืĂผู๎ใĀ๎บริกćรด๎ćนดนตรีผํćนแพลตฟĂร๑ม รüมถึงในเรื่ĂงขĂงลิขÿิทธิ์แลąÿĆญญćในกćรใช๎
เพลงที่แตํงขึ้นใĀมํด๎üย โดยลิขÿิทธิ์ขĂงเพลงจąมีกฎซึ่งเป็นมćตรฐćนÿćกล คืĂแบํงĂĂกเป็น 2 ÿิทธิ์ 
ได๎แกํ ลิขÿิทธิ์เÿียง ĀรืĂเพลงÿมบูรณ๑ในเüĂร๑ชĆ่นนี้ (Master Version) ซึ่งมีดนตรีแบบนี้โดยเฉพćą ซึ่ง
Ăćจจąเป็นแบรนด๑ĀรืĂเĂเจนซี่เป็นเจ๎ćขĂงก็ได๎ แล๎üแตํตกลงกĆน แตํĂีกÿิทธิ์Āนึ่งคืĂ ÿิทธิ์ขĂง
ผู๎ปรąพĆนธ๑ เนื้Ăร๎Ăง ทํćนĂง ก็ต๎ĂงĂยูํกĆบผู๎ปรąพĆนธ๑ตลĂดไป  

นĂกจćกนี้ในÿํüนขĂงÿĆญญćก็จąขึ้นĂยูํกĆบงบปรąมćณด๎üย เชํน ถ๎ćแบรนด๑
ต๎Ăงกćรเพลงไปเป็นขĂงแบรนด๑ ซึ่งเรียกüํć กćรซื้Ăขćด ก็ต๎Ăงจํćยเงินเพ่ิม แตํÿํüนใĀญํคํćยเพลงจą
ไมํใĀ๎ซื้Ăขćด เพรćąฉąนĆ้นก็จąเป็นข๎ĂตกลงในÿĆญญćüํć ÿćมćรถใช๎ได๎ในทุกÿื่Ăในรąยąเüลć 1 ปี 
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ĀลĆงจćกนĆ้นถ๎ćแคมเปญปรąÿบคüćมÿํćเร็จ แลąต๎Ăงกćรใช๎ซ้ํćก็จąเป็นข๎ĂกํćĀนดเพ่ิมเติมüํć ต๎Ăงเÿีย
เงินเพ่ิมปีลąเทํćไĀรํ ซึ่งรćยลąเĂียดทĆ้งĀมดจąถูกรąบุĂยูํในÿĆญญć  

5.1.2.2 ขั้นตอนการผลิตผลงาน (Production)  
(8) การผลิตผลงานการตลาดผ่านดนตรี (Production of music 

marketing) 

ในขĆ้นตĂนนี้จąมีกรąบüนกćรที่แตกตํćงกĆนตćมแตํลąรูปแบบขĂง
กćรตลćดผํćนดนตรีที่ แบรนด๑เลืĂกใช๎ เชํน Āćกเป็นกćรแตํงเพลงใĀมํใĀ๎กĆบแบรนด๑ก็จąเป็นกćรนํć
เนื้Ăร๎Ăงที่ผํćนกćรĂนุมĆติจćก แบรนด๑แล๎üมćเข๎ćÿูํขĆ้นตĂนกćรทํćดนตรี ทํćนĂง คĂร๑ด จĆงĀüą 
โครงÿร๎ćงขĂงเพลง กćรเรียบเรียง (Arranging) กćรĂĆดเÿียงนĆกร๎Ăง กćรมิกซ๑เÿียง แลąÿุดท๎ćยคืĂ 
กćรมćÿเตĂร๑ริง (Mastering) เป็นกćรนํćเพลงที่มิกซ๑เÿร็จแล๎üมćเข๎ćÿูํกรąบüนกćรĂีกครĆ้งกํĂนจą
นํćไปเผยแพรํ โดยĀลĆก ๆ จąเป็นกćรตรüจÿĂบรąดĆบคüćมดĆงขĂงเÿียง คüćมÿมดุลขĂงยํćนเÿียงตํćง ๆ 
เพ่ืĂทํćใĀ๎เป็นเพลงที่ÿมบูรณ๑ที่ÿุด 

ÿํüนถ๎ćเป็นกćรผลิตผลงćนในรูปแบบขĂงกćรเป็นผู๎ÿนĆบÿนุนĀลĆกใĀ๎กĆบ
คĂนเÿิร๑ตขĂงýิลปินนĆ้น ก็คืĂ กćรจĆดเตรียมงćนในüĆนที่จĆดคĂนเÿิร๑ตแลąกćรแÿดงคĂนเÿิร๑ตขĂง
ýิลปิน เชํน ป้ćยโฆþณćขĂง แบรนด๑ซึ่งเป็นÿปĂนเซĂร๑ĀลĆกในคĂนเÿิร๑ต ธงญี่ปุ่น (J-Flag) ปรąดĆบ
ตกแตํงรĂบงćน ÿื่ĂมĆลติมีเดียĀรืĂโลโก๎ขĂงแบรนด๑üนĀลูปที่จąแÿดงผลในĀน๎ćจĂบนเüทีคĂนเÿิร๑ต 
รüมถึงภćพบนเüทีที่ýิลปินกลํćüแÿดงคüćมขĂบคุณแบรนด๑ที่ทํćใĀ๎เกิดคĂนเÿิร๑ตนี้ขึ้นมć ซึ่งคüรเป็น
กćรกลํćüที่แÿดงคüćมจริงใจแลąทํćใĀ๎แฟนเพลงรĆบรู๎ถึงตรćÿินค๎ć ซึ่งเĀลํćนี้จąเป็นกćรÿร๎ćงคุณคํć
ใĀ๎กĆบแบรนด๑ได๎เป็นĂยํćงด ี

5.1.2.3 ขั้นตอนĀลังการผลิตผลงาน (Post-Production) 

(9) กลยุทธ์การตลาดผ่านดนตรีในÿื่อÿังคมออนไลน์ (Social Media 

Strategy)  
โดยในขĆ้นตĂนนี้จąÿĂดคล๎ĂงกĆบขĆ้นตĂนกćรüćงแผนกćรใช๎ÿื่Ăในกćร

โฆþณćปรąชćÿĆมพĆนธ๑เพลงใĀมํขĂงแบรนด๑ĀรืĂกิจกรรมกćรตลćดผํćนทćงดนตรีตํćง ๆ โดยจąเป็น
กćรกํćĀนดกลยุทธ๑กćรÿื่ĂÿćรในชํĂงทćงÿื่ĂÿĆงคมĂĂนไลน๑ตํćง ๆ ซึ่งคüรเป็นคĂนเทนต๑ที่ÿร๎ćงÿรรค๑
แลąÿĂดคล๎ĂงกĆบธรรมชćติแลąคüćมÿćมćรถขĂงแพลตฟĂร๑มÿื่ĂÿĆงคมĂĂนไลน๑ในแตํลąชํĂงทćงด๎üย 
เพรćąถึงแม๎เพลงจąมีคüćมมĀĆýจรรย๑เป็นÿิ่งที่คนเรćÿćมćรถฟังซ้ํćได๎ĀลćยครĆ้ง แตํในแตํลą
แพลตฟĂร๑ม ผู๎บริโภคฟังไมํเĀมืĂนกĆน ตĆüĂยํćงเชํน  

ในทüิตเตĂร๑ ผู๎ใช๎แĂปĄ คงไมํมีทćงดูมิüÿิกüีดิโĂตĆüเต็มในชํĂงทćงนี้Ăยํćง
แนํนĂน เพรćąธรรมชćติขĂงทüิตเตĂร๑ ผู๎ใช๎งćนทĆ่üไปเน๎นใช๎เพ่ืĂĂํćนข๎ĂคüćมÿĆ้น ๆ จćกติดตćมแăชแท็ก
ปรąเด็นăิตติดเทรนด๑ในแตํลąüĆน เพรćąฉąนĆ้นเรćก็คüรĂĂกแบบกćรÿื่ĂÿćรใĀ๎ตรงกĆบธรรมชćติĀรืĂ

Ref. code: 25616007010041JOU



 113 

คüćมÿćมćรถขĂงแตํลąชํĂงทćง ĂยํćงในทüิตเตĂร๑Ăćจจąเป็นกćรเลํนตํĂคํć เชํน แบรนด๑ปลํĂยเพลง 
Heartbeat จĆงĀüąจąรĆก นĂกจćกจĆงĀüąจąรĆก มĆนจąมีจĆงĀüąĂąไรได๎Ăีก  

โดยÿรุปขĆ้นตĂนนี้เป็นกćรคิดตํĂจćกกćรüćงแผนÿื่Ăในกćรโฆþณćแลą
ปรąชćÿĆมพĆนธ๑กćรตลćดผํćนดนตรี เมื่Ăทรćบแล๎üüํćจąเผยแพรํในชํĂงทćงใด ก็จąต๎Ăงมีกลยุทธ๑ใน
กćรจĆดกćรกĆบชํĂงทćง ตํćง ๆ ด๎üย โดยเฉพćąกĆบÿื่ĂÿĆงคมĂĂนไลน๑ซึ่งเป็นชํĂงทćงที่มีĂิทธิพลกĆบแบรนด๑
แลąผู๎บริโภคเป็นĂยํćงมćก โดยมีทĆ้งกลยุทธ๑ในกćรคิดÿร๎ćงÿรรค๑คĂนเทนต๑ที่ÿĂดคล๎ĂงกĆบ
คüćมÿćมćรถแลąธรรมชćติขĂงแพลตฟĂร๑มÿื่ĂÿĆงคมĂĂนไลน๑แลąกćรนํćเทคโนโลยีÿมĆยใĀมํเข๎ćมć
ชํüย  

10) การüัดผลตอบรับ (Measuring Feedback) 

ในขĆ้นตĂนนี้แบรนด๑จąต๎ĂงมีกćรตĆ้งตĆüชี้üĆดคüćมÿํćเร็จขĂงผลงćน ĀรืĂที่
นิยมเรียกกĆนüํć KPI (Key Performance Indicator) ซึ่งก็จąตĆ้ง KPI ใĀ๎ÿĂดคล๎ĂงกĆบüĆตถุปรąÿงค๑
ขĂงกćรÿื่Ăÿćร ซึ่งในปรąเด็นขĂงกćรใช๎คüćมดĆงขĂงเพลงเป็นตĆüชี้üĆดคüćมÿํćเร็จนĆ้นเป็นÿิ่งที่ยćกมćก
ในยุคนี้ ผู๎บริĀćรคํćยเพลงทĆ้ง 4 คํćยใĀ๎ÿĆมภćþณ๑ตรงกĆนในปรąเด็นนี้üํć ยุคนี้ทํćไมํได๎ เพรćąผู๎บริโภค
เลืĂกฟังเพลงได๎เĂงผํćนแพลตฟĂร๑มใดก็ได๎ มีใĀ๎เลืĂกมćกมćย เพรćąฉąนĆ้นถ๎ćต๎ĂงกćรใĀ๎เพลงดĆง มĆน
ยćก กćรĆนตีไมํได๎ Ăยูํที่เนื้Ăงćน แลąตĆüýิลปิน ซึ่ง แบรนด๑ต๎Ăงทํćคüćมเข๎ćใจ แตํĀćกเป็นüĆตถุปรąÿงค๑
ในกćรÿื่Ăÿćรเพ่ืĂÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ć ยĂดüิüก็คงเป็น KPI ĀลĆกขĂงกćรüĆดผล รüมถึงกćรมีÿํüน
รํüมในกćรแÿดงคüćมคิดเĀ็น กćรกดไลก๑ กดแชร๑ผลงćนเพลงĀรืĂกิจกรรมกćรตลćดผํćนดนตรีขĂง
แบรนด๑  

ÿํüนปัญĀćแลąĂุปÿรรคในขĆ้นตĂนนี้คืĂ กćรüĆดผลผิดüĆตถุปรąÿงค๑  
ซึ่งเป็นปัญĀćที่กรąทบกĆบคนทํćงćนĂยํćงเĂเจนซี่เป็นĂยํćงมćก ตĆüĂยํćงเชํน แบรนด๑ กํćĀนด
üĆตถุปรąÿงค๑ไü๎üํćต๎Ăงกćรÿื่Ăÿćรเพ่ืĂÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ć แตํเมื่ĂถึงขĆ้นตĂนกćรüĆดผลกลĆบต๎Ăงกćร
ยĂดขćยที่เพ่ิมข้ึน  

5.1.3 กลยุทธ์การใช้การตลาดผ่านดนตรีเพื่อÿร้างการรับรู้ตราÿินค้า 

จćกกćรÿĆมภćþณ๑นĆกüิชćกćรแลąนĆกüิชćชีพที่เชี่ยüชćญแลąมีปรąÿบกćรณ๑ใน
ด๎ćนกćรใช๎กćรตลćดผํćนดนตรีเพ่ืĂÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ć รüมทĆ้งกćรýึกþćข๎ĂมูลทĆ้งจćกแนüคิด 
ทฤþฎี แลąงćนüิจĆยที่เกี่ยüข๎Ăง ทํćใĀ๎ÿćมćรถตĆ้งเป็นกลยุทธ๑กćรใช๎กćรตลćดผํćนดนตรีเพ่ืĂÿร๎ćงกćร
รĆบรู๎ตรćÿินค๎ć ได๎ในชื่Ă “MEST-(3)C Strategy” ĀรืĂชื่Ăภćþćไทยที่üํćกลยุทธ์ “การร่üมมือกัน
จับคู่แบบพิเýþอย่างชัดเจนที่โดนใจในกลุ่มของพüกเรา” โดยแตํลąตĆüĂĆกþรยํĂมีคüćมĀมćย  ดĆงนี้   
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“M E S T - (3)C” 

M  ยํĂมćจćก Matching Band & Brand  
E  ยํĂมćจćก Offer Exclusive Content 
S  ยํĂมćจćก Segmentation Strategy 
T ยํĂมćจćก Touching + Catchy 
C  ยํĂมćจćก Setting Clearly Objective 
C  ยํĂมćจćก Collaboration Strategy 

 
โดยüงเล็บ (3) Āมćยถึง  ตĆüยํĂ C ทĆ้ง 3 ตĆü  ซึ่งได๎แกํ  Catchy, Clearly, 

Collaboration ซึ่งรćยลąเĂียดขĂงกลยุทธ๑กćรใช๎กćรตลćดผํćนดนตรีเพ่ืĂÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ć 
“MEST-(3)C” มีดĆงนี ้

1) Matching Band & Brand - การจับคู่ýิลปินĀรือüงดนตรีที่เĀมาะÿม
และ ÿอดคล้องกับแบรนด์  

แบรนด๑คüรที่จąมีเกณฑ๑ในกćรเลืĂกýิลปินĀรืĂüงดนตรีที่จąใช๎ในกćรÿื่Ăÿćร
แตํลąครĆ้ง โดยÿิ่งÿํćคĆญไมํใชํแคํกćรจĆบคูํýิลปินที่มีลĆกþณąĀรืĂตĆüตนตรงกĆบแบรนด๑เทํćนĆ้น แตํยĆงต๎Ăง
เลืĂกýิลปินĀรืĂüงดนตรีที่มีฐćนแฟนคลĆบที่เชื่ĂมโยงกĆบกลุํมเป้ćĀมćยขĂงแบรนด๑ด๎üย นĆ่นคืĂĀĆüใจ
ĀลĆกขĂงกćรจĆบคูํýิลปินกĆบ แบรนด๑ใĀ๎ÿĂดคล๎ĂงกĆน 

2) Offering Exclusive Content - การน าเÿนอคอนเทนต์พิเýþใĀ้กับ
ผู้บริโภค  

ÿํćĀรĆบกลยุทธ๑ในข๎Ăนี้คืĂ กćรนํćเÿนĂคĂนเทนต๑ที่มćจćกĂงค๑ปรąกĂบขĂง
ดนตรีซึ่งมีคüćมพิเýþมćก ๆ ĀรืĂเป็นคĂนเทนต๑ที่เกินคüćมคćดĀüĆง (Unexpected) ขĂงแฟนเพลง 
ก็จąเป็นกćรÿร๎ćงคüćมปรąทĆบใจใĀ๎กĆบผู๎บริโภคได๎ ยกตĆüĂยํćงเชํน คĂนเทนต๑ที่เป็นกćรรํüมมืĂกĆน
รąĀüํćงýิลปินตํćงคํćย ตํćงแนüเพลง มćรํüมกĆนÿร๎ćงคüćมแปลกใĀมํทćงดนตรี เกิดเป็นรูปแบบใĀมํ 
ๆ ซึ่งก็เป็นกćรพĆฒนćĂุตÿćĀกรรมดนตรีด๎üย นĂกจćกนี้กćรรํüมงćนกĆนขĂงýิลปินตํćงคํćยตํćงแนü
เพลงยĆงเป็นกćรขยćยตลćดแฟนเพลงขĂงแตํลąýิลปินĂีกด๎üย  

Ăยํćงไรก็ตćมกćรนํćเÿนĂคĂนเทนต๑ที่มีคüćมพิเýþนี้ยĆงตีคüćมĀมćยไปได๎ใน
ĂีกรูปแบบĀนึ่งคืĂ กćรÿร๎ćงÿรรค๑คĂนเทนต๑ใĀ๎ÿĂดคล๎ĂงกĆบชํĂงทćงÿื่ĂÿĆงคมĂĂนไลน๑ เนื่Ăงจćก
พฤติกรรมกćรเปิดรĆบÿื่ĂขĂงผู๎บริโภคในยุคปัจจุบĆนมีลĆกþณąแบบไมํตํĂเนื่Ăง เปลี่ยนแปลงĂยูํ
ตลĂดเüลć ซึ่งĀมćยถึงกćรเปลี่ยนแพลตฟĂร๑มĂยูํบํĂยครĆ้งภćยใน 1 üĆน ดĆงนĆ้นกćรนํćเÿนĂคĂนเทนต๑
เดียüกĆนในทุกชํĂงทćงคงจąไมํเป็นผลดีตํĂแบรนด๑  
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แบรนด๑จึงจํćเป็นจąต๎Ăงคิดÿร๎ćงÿรรค๑คĂนเทนต๑พิเýþใĀ๎ÿĂดคล๎ĂงกĆบ
คüćมÿćมćรถแลąธรรมชćติขĂงแพลตฟĂร๑มนĆ้น ๆ ด๎üย ยกตĆüĂยํćง เชํน แบรนด๑ใĀ๎ýิลปินĂĆดคลิปÿĆ้น 
ๆ ร๎ĂงเพลงÿดทํĂนăุคใน ไĂจีÿตĂรี่ (IG Story) ในขณąที่เฟซบุ๏กปลํĂยเนื้Ăเพลงเต็มในเพจขĂงแบ
รนด๑ĀรืĂýิลปิน แลąüĆนตํĂมćคํĂยปลํĂยเพลงเต็มในยูทูบ แลąทํćกิจกรรมเลํนเกมตํĂเพลงในทüิตเตĂร๑ 
เป็นต๎น  

โดยกลยุทธ๑นี้นĂกจćกจąÿร๎ćงคüćมปรąทĆบใจใĀ๎กĆบผู๎บริโภคได๎แล๎üยĆงจą
นํćไปÿูํกćรเป็นตรćÿินค๎ćแรกในใจผู๎บริโภค (Top of Mind) ได๎Ăีกด๎üย 

3) Segmentation Strategy - กลยุทธ์การแบ่งÿ่üนตลาด 
กลยุทธ๑กćรแบํงÿํüนตลćด คืĂ กลยุทธ๑กćรเลืĂกใช๎ýิลปินแลąüงดนตรีกลุํม

ยํĂยท่ีมีตĆüตนชĆดเจนแลąมีฐćนแฟนเพลงÿĂดคล๎ĂงกĆบกลุํมเป้ćĀมćยขĂงแบรนด๑ โดยไมํจํćเป็นจąต๎Ăง
เป็นýิลปินรąดĆบแนüĀน๎ćขĂงปรąเทýĂยํćงเชํนในĂดีต เนื่ĂงจćกปัจจุบĆนผู๎บริโภคมีคüćมต๎Ăงกćรที่
ĀลćกĀลćยแลąมีแนüโน๎มขĂงคüćมต๎Ăงกćรที่เป็นปัจเจกแยกยํĂยจํćเพćąบุคคลมćกขึ้น ทํćใĀ๎
ÿćมćรถแบํงÿํüนตลćดได๎เป็นĀลćยÿํüนตćมคüćมต๎Ăงกćรที่เป็นปัจเจกเĀลํćนĆ้น  

เพรćąฉąนĆ้นเป็นโĂกćÿĂĆนดีขĂงแบรนด๑ในกćรÿื่ĂÿćรกĆบผู๎บริโภคเฉพćąกลุํม
ที่แบรนด๑ต๎Ăงกćร จึงเป็นที่มćขĂงกลยุทธ๑กćรแบํงÿํüนตลćด ซึ่งแบรนด๑คüรที่จąเลืĂกใช๎ýิลปินĀรืĂüง
ดนตรีที่มีตĆüตนชĆดเจนÿćมćรถเป็นตĆüแทนขĂงแบรนด๑ในกćรÿื่ĂÿćรกĆบกลุํมเป้ćĀมćยได๎ รüมถึงýิลปิน
นĆ้น ๆ จąต๎Ăงมีฐćนแฟนเพลงซึ่งเป็นคนกลุํมเดียüกĆนกĆบกลุํมเป้ćĀมćยขĂงแบรนด๑ด๎üย โดยที่ýิลปิน
ĀรืĂüงดนตรีนĆ้น ๆ Ăćจจąไมํจํćเป็นต๎Ăงเป็นýิลปินที่เป็นที่รู๎จĆกĀรืĂได๎รĆบคüćมนิยมในคนĀมูํมćกก็ได๎ 
เพียงแตํÿิ่งÿํćคĆญคืĂ ต้องมีฐานแฟนเพลงซ่ึงเป็นคนกลุ่มเดียüกันกับกลุ่มเป้าĀมายของแบรนด์ 

โดยกćรเลืĂกýิลปินĀรืĂüงดนตรีรąดĆบกลćงลงมć นĂกจćกจąเป็นกćรÿื่Ăÿćร
ที่เฉพćąเจćąจงกĆบกลุํมเป้ćĀมćยที่แบรนด๑ต๎Ăงกćรแล๎ü ยĆงเป็นกćรปรąĀยĆดงบปรąมćณในกćรทํć
กćรตลćดผํćนดนตรีแลą ทํćใĀ๎ผู๎บริโภคเกิดคüćมรู๎ÿึกนํćเชื่ĂถืĂĂีกด๎üย ซึ่งกćรเลืĂกใช๎ýิลปิน
รąดĆบกลćงลงมćเปรียบเÿมืĂนกćรใช๎ ไมโครĂินฟลูเĂ็นเซĂร๑ (Micro Influencer) ĀรืĂผู๎นํćทćงคüćมคิด
ที่ผู๎บริโภคยĂมฟังนĆ่นเĂง  

4) Touching + Catchy - ติดĀูและโดนใจ 

กลยุทธ๑ในข๎Ăนี้คืĂ กćรทํćใĀ๎กćรตลćดผํćนดนตรีที่ใช๎ในกćรÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรć
ÿินค๎ćปรąÿบผลÿํćเร็จด๎üยกćรใช๎ýćÿตร๑ขĂงดนตรีซึ่งมีĂิทธิพลตํĂĂćรมณ๑ คüćมรู๎ÿึกขĂงมนุþย๑มć
เชื่Ăมโยงเข๎ćกĆบแบรนด๑ โดยĀćกทํćในรูปแบบขĂงเพลงที่แตํงขึ้นใĀมํก็ต๎Ăงเป็นเพลงที่ติดĀูแลąโดนใจ
ผู๎ฟัง ĀรืĂในรูปแบบกิจกรรมทćงดนตรีไมํüํćจąเป็นคĂนเÿิร๑ต เทýกćลดนตรี ĀรืĂแม๎แตํกิจกรรม
เüิร๑คช็ĂปใĀ๎คüćมรู๎กĆบนĆกดนตรีรุํนใĀมํใด ๆ ก็ตćมคüรที่จąเป็นกิจกรรมที่โดนใจ มีชื่Ăงćนที่ติดĀูทํćใĀ๎
นึกถึงแบรนด๑ได๎ ĀรืĂแม๎แตํกćรทํćจิงเกิ้ลก็ต๎Ăงเป็นคํćที่ฟังแล๎üติดĀู ไมํยćกไป ไมํยćüไป คĂร๑ดแลą
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ทํćนĂงÿćมćรถทํćใĀ๎คนฟังจํćได๎งํćย แลąที่ÿํćคĆญต๎ĂงทํćใĀ๎เข๎ćถึงงํćย ผู๎ฟังÿćมćรถเข๎ćใจคüćมĀมćย
ขĂงÿćรที่แบรนด๑ตĆ้งใจจąÿื่Ă โดยกćรทํćเพลงใĀ๎ “ติดĀู” เป็นเรื่ĂงขĂงýćÿตร๑ในกćรทํćดนตรี ทํćนĂง 
เมโลดี้ ÿํüนกćรทํćใĀ๎ “โดนใจ” นĆ้นเป็นเรื่ĂงขĂงเรื่Ăงรćüที่เลํćในเนื้Ăเพลง ผํćนĂćรมณ๑ขĂงภćพใน 
มิüÿิกüีดิโĂ ซึ่งÿื่Ăÿćรจćกýิลปินไปÿูํผู๎ฟัง จนเกิดเป็นคüćมรู๎ÿึกรํüมกĆนขĂงผู๎ฟังกĆบýิลปิน โดยเพลงที่ดี 
เพลงที่ดĆง ผู๎ฟังจąต๎Ăงรู๎ÿึกüํćเป็นเพลงที่เก่ียüข๎ĂงกĆบเรื่Ăงรćüในชีüิตแลąคüćมรู๎ÿึกขĂงเขć  

ทĆ้งนี้เพลงĀรืĂกิจกรรมทćงดนตรีที่จą “โดนใจ” ผู๎ฟังได๎จąต๎Ăงไมํใชํเพลงที่
ต๎Ăงกćรขćยตรง เพรćąยิ่งคนรู๎üํćเป็นเพลงขĂงแบรนด๑ĂćจจąเกิดĂคติไปกํĂนที่จąได๎ฟังเพลงก็ได๎ 

5) Setting Clearly Objective - การก าĀนดüัตถุประÿงค์ที่ชัดเจน 

กćรกํćĀนดüĆตถุปรąÿงค๑ที่ชĆดเจนในกćรทํćกćรตลćดผํćนดนตรีนĆ้นจąชํüยใĀ๎
กćรดํćเนินงćนเป็นไปĂยํćงรćบรื่น ทุกฝ่ćยเข๎ćใจตรงกĆนüํćต๎Ăงกćรที่จąทํćงćนเพ่ืĂÿื่Ăÿćรในเรื่ĂงĂąไร 
ซึ่งกćรกํćĀนดüĆตถุปรąÿงค๑จąÿĂดคล๎ĂงกĆบกćรüĆดผลตĂบรĆบในขĆ้นตĂนÿุดท๎ćยด๎üย เพรćąฉąนĆ้นĀćก
ตĆ้งüĆตถุปรąÿงค๑ไมํชĆดเจน เชํน แบรนด๑ต๎Ăงกćรเพ่ิมยĂดขćยแตํกลĆบตĆ้งüĆตถุปรąÿงค๑üํć ทํćเพ่ืĂÿร๎ć ง
กćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ć เĀลํćนี้ก็จąเป็นปัญĀćในกćรüĆดผล ซึ่งก็จąทํćใĀ๎ไมํÿćมćรถทรćบได๎üํćกćรÿื่Ăÿćร
ในครĆ้งนี้ปรąÿบผลÿํćเร็จĀรืĂไมํ โดยกćรตĆ้งüĆตถุปรąÿงค๑ท่ีชĆดเจนนĆ้น นĂกจćกจąทํćใĀ๎กćรดํćเนินงćน
รćบรื่นแล๎ü ยĆงเป็นกćรตีกรĂบในเรื่ĂงขĂงขĂบเขตกćรทํćงćนแลąเงินงบปรąมćณท่ีต๎Ăงใช๎Ăีกด๎üย 

เพรćąฉąนĆ้นĀćกแบรนด๑ยĆงไมํทรćบüํć ต๎Ăงกćรจąÿื่Ăÿćรเรื่ĂงĂąไร ĀรืĂมี
เĀตุผลĂąไรถึงเลืĂกใช๎กćรตลćดผํćนดนตรีมćเป็นเครื่ĂงมืĂในกćรÿื่Ăÿćร แบรนด๑คüรที่จąทํćกćร
ตรüจÿุขภćพแบรนด๑ (Brand Health Check) เพ่ืĂüิเครćąĀ๑üํćแบรนด๑ขćดĀรืĂบกพรํĂงในกćร
ÿื่Ăÿćรเรื่ĂงĂąไรบ๎ćง เพ่ืĂที่จąได๎กํćĀนดüĆตถุปรąÿงค๑ที่ชĆดเจนแลąÿĂดคล๎Ăงในกćรแก๎ไขข๎ĂบกพรํĂง
ดĆงกลํćüได๎  

6) Collaboration Strategy - กลยุทธ์การร่üมมือกันของทุกฝ่ายที่มีÿ่üน
เกี่ยüข้องในการท าการตลาดผ่านดนตรี ไม่ü่าจะเป็นแบรนด์ ýิลปิน ค่ายเพลง เอเจนซี่ พันธมิตร 
Āรือคนท างานในÿ่üนอ่ืน ๆ ท้ังĀมด  

ÿํćĀรĆบกลยุทธ๑ข๎Ăนี้คืĂกćรรํüมมืĂรํüมใจกĆนขĂงคนทํćงćนที่มีÿํüนเกี่ยüข๎Ăง
ในโปรเจกต๑กćรตลćดผํćนดนตรีทĆ้งĀมด เนื่ĂงจćกในกćรทํćงćนยํĂมจąต๎ĂงปรąÿบปัญĀćแลą
Ăุปÿรรคมćกมćย แบรนด๑ต๎Ăงกćรÿิ่งนĆ้น ýิลปินแลąคํćยเพลงต๎ĂงกćรนํćเÿนĂÿิ่งนี้ เพรćąฉąนĆ้น
จąต๎ĂงĀćตรงกลćงใĀ๎เจĂ ĀćจุดรํüมกĆนขĂงคüćมต๎Ăงกćรที่ทุกฝ่ćยยĂมรĆบได๎ โดยÿิ่งÿํćคĆญในกćรทํć
กćรตลćดผํćนดนตรีคืĂ จąต๎Ăงมีผู๎เชี่ยüชćญ ผู๎ที่มีคüćมรู๎ คüćมเข๎ćใจทĆ้งในด๎ćนดนตรีแลąกćรตลćด 
นĆ่นคืĂต๎Ăงมี คüćมรู๎เชิงปฏิบĆติกćร (Know-How) ที่จąนํćมćปรąยุกต๑ใช๎กĆบกćรทํćงćนจริงได๎  
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5.2 อภิปรายผลการýึกþา  
 

กćรýึกþćเรื่Ăง “กćรใช๎กćรตลćดผํćนดนตรีเพ่ืĂÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ć” ผู๎ýึกþćแบํง
กćรĂภิปรćยผลĂĂกเป็น 3 ÿํüนตćมüĆตถุปรąÿงค๑กćรýึกþć ได๎แกํ เปรียบเทียบคüćมแตกตํćงขĂง
กćรตลćดผํćนดนตรีเพ่ืĂÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ćในยุคÿื่ĂดĆ้งเดิมแลąÿื่ĂใĀมํ ขĆ้นตĂนแลąกลยุทธ๑กćรใช๎
กćรตลćดผํćนดนตรีเพ่ืĂÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ć โดยใช๎แนüคิดกćรÿื่Ăÿćรกćรตลćด ทฤþฎีเทคโนโลยี
ÿื่Ăÿćรเป็นตĆüกํćĀนด แนüคิดเกี่ยüกĆบกćรตลćดผํćนดนตรี (Music Marketing) แลąแนüคิดเกี่ยüกĆบ
กćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ć (Brand Awareness) รüมถึงงćนüิจĆยที่เก่ียüข๎Ăงมćเป็นกรĂบในกćรýึกþć ดĆงนี้ 

 
5.2.1 การเปรียบเทียบคüามแตกต่างของการตลาดผ่านดนตรีเพื่อÿร้างการรับรู้ตรา

ÿินค้าในยุคÿื่อดั้งเดิมและÿื่อใĀม่ 

กćรเปรียบเทียบคüćมแตกตํćงขĂงกćรตลćดผํćนดนตรีเพ่ืĂÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรć
ÿินค๎ćในĂดีตกĆบปัจจุบĆนนĆ้น ผู๎ýึกþćได๎นํćยุคÿมĆยขĂงÿื่Ă (Media) มćเป็นเกณฑ๑ในกćรแบํงกćร
นํćเÿนĂผลกćรýึกþćในüĆตถุปรąÿงค๑ข๎Ăนี้ โดยแบํงĂĂกเป็นรูปแบบกćรตลćดผํćนดนตรีในยุคÿื่Ă
ดĆ้งเดิม (Traditional Media) แลąรูปแบบกćรตลćดผํćนดนตรีในยุคÿื่ĂใĀมํ (New Media) ซึ่งกćร
แบํงยุคดĆงกลํćüÿĂดคล๎ĂงกĆบทฤþฎีเทคโนโลยีÿื่Ăÿćรเป็นตĆüกํćĀนด โดย  McQuail (1994, Ă๎ćงถึงใน 
กćญจนć แก๎üเทพ, 2552) ได๎ปรąมüลคุณลĆกþณąเดํนขĂงแนüคิดทฤþฎีนี้ ไü๎üํć เทคโนโลยีกćร
ÿื่Ăÿćรเป็นพ้ืนฐćนขĂงทุกÿĆงคม แลąขĆ้นตĂนขĂงกćรผลิตแลąกćรใช๎เทคโนโลยีกćรÿื่Ăÿćรจąเป็น
ตĆüนํćใĀ๎เกิดกćรเปลี่ยนแปลงขĂงÿĆงคม ซึ่งกćรเปลี่ยนแปลงขĂงÿĆงคมในที่นี้รüมถึงกćรเปลี่ยนแปลง
ขĂงพฤติกรรมผู๎บริโภคในกćรเปิดรĆบÿื่Ăด๎üย เมื่Ăเทคโนโลยีกćรÿื่ĂÿćรทํćใĀ๎กćรเปิดรĆบÿื่ĂขĂง
ผู๎บริโภคเปลี่ยนไปจึงÿํงผลกรąทบโดยตรงตํĂüงกćรÿื่Ăÿćรมüลชน ซึ่งรüมถึง ―ธุรกิจดนตรี‖ ด๎üย 
ดĆงนĆ้น รูปแบบขĂงกćรตลćดผํćนดนตรีที่แบรนด๑ใช๎เพ่ืĂÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ćในĂดีตกĆบปัจจุบĆนจึงมี
คüćมแตกตํćงกĆน ดĆงนี้ 

รูปแบบกćรตลćดผํćนดนตรีในยุคÿื่ĂดĆ้งเดิม เป็นรูปแบบขĂงคĂนเทนต๑พ้ืนฐćน 
(Basic Content) ซึ่งÿร๎ćงจćกĂงค๑ปรąกĂบ 3 Ăยํćง คืĂ ýิลปิน (Artist) เพลง (Music) แลąกิจกรรม 
(Activations) ซึ่งจąใช๎คüบคูํไปกĆบÿื่ĂดĆ้งเดิมที่ทรงĂิทธิพลในยุคนĆ้น โดยคĂนเทนต๑พ้ืนฐćนจćกดนตรี
ĀรืĂเพลง ได๎แกํ จิงเก้ิล เพลงขĂง แบรนด๑ที่แตํงขึ้นใĀมํ เพลงโฆþณćที่นํćเพลงเกํćกลĆบมćทํćใĀมํด๎üย
üิธีกćรทćงดนตรีตํćง ๆ (Remake & Cover) คĂนเทนต๑พ้ืนฐćนจćกýิลปิน ได๎แกํ กćรเลืĂกýิลปินมć
เป็นแบรนด๑แĂมบćÿเดĂร๑ขĂงÿินค๎ćแลąบริกćร แลąคĂนเทนต๑พ้ืนฐćนจćกกิจกรรมทćงดนตรี มีทĆ้งกćร
เป็นผู๎ÿนĆบÿนุนĀลĆกใĀ๎กĆบคĂนเÿิร๑ตขĂงýิลปิน แลąกิจกรรมกćรตลćดผํćนดนตรีĂ่ืน ๆ โดยคĂนเทนต๑
พ้ืนฐćนจćกýิลปิน ซึ่งก็คืĂ กćรเลืĂกýิลปินมćเป็นแบรนด๑แĂมบćÿเดĂร๑ขĂงÿินค๎ćแลąบริกćร 
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ÿĂดคล๎ĂงกĆบกลยุทธ๑กćรÿร๎ćงแบรนด๑ผํćนดนตรีขĂง Kinga Jentetics (2012) ในĀĆüข๎ĂขĂงกลยุทธ๑
กćรเชื่ĂมโยงแฟนคลĆบขĂงýิลปินเข๎ćกĆบกลุํมเป้ćĀมćยขĂงตรćÿินค๎ć (Association Strategy - 
Connection to the fan base of the artists) เป็นกćรÿร๎ćงคüćมÿĆมพĆนธ๑กĆบกลุํมผู๎บริโภคผํćนกćร
รํüมมืĂกĆบýิลปินĀรืĂüงดนตรี (Association of a special artists) ทํćใĀ๎แบรนด๑นĆ้น ๆ ÿćมćรถ
เข๎ćถึงกลุํมแฟนคลĆบขĂงýิลปินซึ่งเป็นกลุํมผู๎บริโภคĀลĆกขĂงแบรนด๑ได๎โดยตรง ÿํüนคĂนเทนต๑พ้ืนฐćน
จćกกิจกรรมทćงดนตรี โดยกิจกรรมกćรตลćดผํćนดนตรีรูปแบบĂื่น ๆ นĆ้นĀมćยถึงแคมเปญกćรมีÿํüน
รํüมขĂงแฟนเพลงĀรืĂบุคคลทĆ่üไปในกćรตลćดผํćนดนตรี เชํน แคมเปญ “Chang Music Contest 

2012” ทุกที่เป็นเüท…ีมีดีก็โชü๑ĂĂกมć ซึ่งเป็นกćรปรąกüดüงดนตรีที่เปิดโĂกćÿใĀ๎เด็กรุํนใĀมํได๎แÿดง
คüćมÿćมćรถ ก็ÿĂดคล๎ĂงกĆบกลยุทธ๑กćรมีÿํüนรํüมขĂงบุคคลทĆ่üไปในกćรÿร๎ćงÿรรค๑ดนตรีกĆบตรć
ÿินค๎ćนĆ้น ๆ (Participatory Strategy - “Social Music” Revolution) ในรูปแบบนี้เป็นกćรเปิด
โĂกćÿใĀ๎ลูกค๎ćĀรืĂบุคคลทĆ่üไปได๎เข๎ćมćมีÿํüนรํüมในกćรÿร๎ćงÿรรค๑ดนตรีกĆบแบรนด๑นĆ้น ๆ ซึ่งมćจćก
พ้ืนฐćนคüćมเชื่Ă 2 ปรąกćร ได๎แกํ คüćมเชื่Ăที่üํć “ทุกคนเป็นýิลปิน” แลąĂีกปรąกćรĀนึ่งคืĂ 
“üĆฒนธรรมขĂงกćรมีÿํüนรํüม” (Jentetics, 2012) 

ÿํćĀรĆบรูปแบบกćรตลćดผํćนดนตรีในยุคÿื่ĂใĀมํนĆ้น มีลĆกþณąกćรทํćคĂนเทนต๑
ที่ไมํได๎แตกตํćงไปจćกในยุคÿื่ĂดĆ้งเดิมมćกนĆก ยĆงคงเป็นคĂนเทนต๑ที่เกิดจćก 3 Ăงค๑ปรąกĂบที่ÿํćคĆญ
คืĂ ดนตรี ýิลปิน แลąกิจกรรม Āćกแตํÿิ่งที่แตกตํćงĂĂกไปคืĂ üิธีคิดคĂนเทนต๑ที่ตํĂยĂดจćกüิธีกćร
เดิม ๆ แลąโĂกćÿขĂงกćรตลćดผํćนดนตรีที่จąÿćมćรถเกิดขึ้นได๎ในยุคปัจจุบĆนที่มีเทคโนโลยีเป็นตĆü
ชํüยในกćรÿื่Ăÿćรแลąเข๎ćถึงข๎Ăมูลพฤติกรรม คüćมชĂบ ทĆýนคติขĂงผู๎บริโภคกลุํมเป้ćĀมćย ซึ่ง
เĀลํćนี้เป็นคุณลĆกþณąพิเýþขĂงÿื่ĂใĀมํที่ÿĂดคล๎ĂงกĆบ แนüคิดขĂง Everett Rogers (Ă๎ćงถึงใน 
กćญจนć แก๎üเทพ, 2552) üํćเทคโนโลยีกćรÿื่Ăÿćรเป็นปัจจĆยĀลĆกที่ÿํćคĆญĂยํćงยิ่งขĂงกćรเปลี่ยนแปลง
ÿĆงคม แตํüํćปัจจĆยตĆüนี้ต๎ĂงทํćงćนรํüมไปกĆบปัจจĆยตĆüĂ่ืน ๆ ซึ่งเขćได๎ค๎นคü๎ćคุณลĆกþณąÿํćคĆญขĂงÿื่Ă
ใĀมํ ๆ (New Media) เชํน คĂมพิüเตĂร๑ โดยจćกกćรเปรียบเทียบกĆบคุณลĆกþณąขĂงรูปแบบกćร
ÿื่Ăÿćรแบบเดิม คืĂกćรÿื่ĂÿćรรąĀüํćงบุคคลแลąกćรÿื่ĂÿćรมüลชนกĆบกćรÿื่ĂÿćรแบบใĀมํ (ÿื่Ă
รąĀüํćงบุคคลที่มีเครื่ĂงมืĂชํüย) มีปรąเด็นที่นํćÿนใจคืĂ คüćมรู๎ที่แĀลํงผู๎ÿํงมีตํĂผู๎รĆบ ในกćรÿื่Ăÿćร
ขĂงÿื่Ăÿćรมüลชน พบüํć ผู๎ÿํงÿćรที่ทํćงćนĂยูํในĂงค๑กรÿื่Ăแทบจąไมํมีคüćมรู๎เรื่Ăงผู๎รĆบÿćร แตํกćร
ÿื่ĂÿćรแบบใĀมํ (ÿื่ĂรąĀüํćงบุคคลที่มีเครื่ĂงมืĂชํüย) ผู๎ÿํงÿćรมีคüćมรู๎ĂยํćงมćกตํĂผู๎รĆบÿćร เนื่Ăงจćก
รąบบ Interactivity ซึ่งคุณลĆกþณąเดํนขĂงÿื่ĂใĀมํในข๎Ăนี้ÿĂดคล๎ĂงกĆบรูปแบบกćรตลćดผํćนดนตรี
ในยุคÿื่ĂใĀมํในรูปแบบขĂง “Big Data” ซึ่งเป็นกćรนํćข๎ĂมูลขนćดใĀญํซึ่งเกี่ยüข๎ĂงกĆบพฤติกรรมกćร
ฟังเพลงมćใช๎ปรąโยชน๑ในงćนด๎ćนกćรตลćดผํćนดนตรี เพ่ืĂใĀ๎เป็นกćรÿื่Ăÿćรที่มีปรąÿิทธิภćพมćก
ยิ่งขึ้น ด๎üยคüćมÿćมćรถขĂงเทคโนโลยีกćรÿื่Ăÿćรในยุคนี้นĂกจćกจąทํćใĀ๎ผู๎ÿํงÿćรมีคüćมรู๎Ăยํćงมćก
ตํĂผู๎รĆบÿćร ยĆงÿćมćรถทรćบถึงลĆกþณąทćงปรąชćกรขĂงผู๎รĆบÿćรüํćเป็นใคร ĂćยุเทํćไĀรํ มีคüćมชĂบ
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แลąไลฟ์ÿไตล๑แบบไĀน ซึ่งข๎ĂมูลเĀลํćนี้แบรนด๑คüรมีกćรจĆดเก็บ รüบรüมข๎ĂมูลĂยํćงเป็นรąบบเพ่ืĂ
นํćมćใช๎ตํĂยĂดในกćรคิดÿร๎ćงÿรรค๑รูปแบบกćรÿื่ĂÿćรกćรตลćดใĀ๎มีปรąÿิทธิภćพแลąปรąÿิทธิผล 
นĂกเĀนืĂจćกกćรนํćข๎Ăมูลกćรฟังเพลงมćใช๎ในกćรตลćดผํćนดนตรีแล๎ü ยĆงมีรูปแบบกćรตลćดผํćน
ดนตรีในยุคÿื่ĂใĀมํĂีก เชํน กćรใĀ๎กćรýึกþć (Music Education) กćรÿร๎ćงกćรมีÿํüนรํüมในชุมชน
ดนตรีที่มีทĆ้งýิลปินแลąแฟนเพลง (Community Engagement) กćรทํćรćยกćรซึ่งเป็นกćรÿร๎ćงÿรรค๑
คĂนเทนต๑ที่ตํĂยĂดมćจćกดนตรีแลąýิลปิน (Music Vlog) แคมเปญกćรตลćดแบบĂงค๑รüม (Total 
campaign) ĀรืĂแม๎แตํกćรแตํงเพลงใĀมํใĀ๎กĆบแบรนด๑ กćรเป็นÿปĂนเซĂร๑แลąแบรนด๑แĂมบćÿเดĂร๑
ซึ่งเป็นรูปแบบในĂดีตท่ียĆงคงใช๎มćจนถึงปัจจุบĆน  

5.2.2 ขั้นตอนการใช้การตลาดผ่านดนตรีเพื่อÿร้างการรับรู้ตราÿินค้า  
ผู๎ýึกþćแบํงกćรĂภิปรćยในÿํüนที่ 2 ĂĂกเป็น 3 ĀĆüข๎Ă ได๎แกํ ขĆ้นตĂนกćรเตรียม

งćน (Pre-Production) ขĆ้นตĂนกćรผลิตผลงćน (Production) แลą ขĆ้นตĂนĀลĆงกćรผลิตผลงćน 
(Post-Production) ดĆงนี้ 

5.2.2.1 ขั้นตอนการเตรียมงาน (Pre-Production)  

ปรąกĂบไปด๎üย 7 ขĆ้นตĂนยํĂย ได๎แกํ  
1. กćรกํćĀนดüĆตถุปรąÿงค๑ (Setting Objective) แบรนด๑ต๎ĂงกํćĀนด

üĆตถุปรąÿงค๑กํĂนüํć ต๎Ăงกćรทํćกćรÿื่ĂÿćรในครĆ้งนี้ไปเพ่ืĂĂąไร เชํน ต๎Ăงกćรÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ć 
ต๎Ăงกćรÿร๎ćงภćพลĆกþณ๑ ĀรืĂต๎Ăงกćรเพ่ิมยĂดขćย ÿํüนแบรนด๑ที่ไมํทรćบüํćต๎Ăงกćรจąÿื่ Ăÿćรเรื่Ăง
ĂąไรนĆ้น คüรที่จąทํćกćรตรüจÿุขภćพแบรนด๑ (Brand Health Check) ซึ่งก็คืĂ กćรüิเครćąĀ๑แบรนด๑ 
เพ่ืĂตรüจÿĂบüํćแบรนด๑ขćดĀรืĂบกพรํĂงในกćรÿื่Ăÿćรด๎ćนใดบ๎ćง แล๎üคํĂยมćกํćĀนดüĆตถุปรąÿงค๑
üํć ต๎Ăงกćรจąÿื่Ăÿćรเรื่ĂงĂąไรเพ่ิมเติม เพ่ืĂปรĆบแก๎ĀรืĂลดข๎ĂบกพรํĂงขĂงแบรนด๑ที่เกิดขึ้นจćกกćร
üิเครćąĀ๑ดĆงกลํćü ซึ่งÿĂดคล๎ĂงกĆบกćรกํćĀนดüĆตถุปรąÿงค๑ (Determine objectives) ในขĆ้นตĂนกćร
üćงแผนกćรÿื่ĂÿćรกćรตลćดใĀ๎เกิดปรąÿิทธิภćพ ซึ่งจąต๎ĂงมีกćรÿํćรüจทĆýนคติขĂงผู๎บริโภคตํĂตรć
ÿินค๎ć เพ่ืĂปรąเมินตรćÿินค๎ćในกćรรĆบรู๎ขĂงผู๎บริโภคเพ่ืĂตĂบÿนĂงคüćมต๎Ăงกćรในกćรÿื่Ăÿćรที่จą
เกิดข้ึน ซึ่งตรćÿินค๎ćมีทĆ้งมํุงเน๎นแก๎ไขในเรื่ĂงเชิงลบĀรืĂมุํงเน๎นใĀ๎เĀ็นในเชิงบüก (Kotler แลą Keller, 
2009, Ă๎ćงถึงใน กรÿรüง ĀิรĆญเมธćกิจ, 2558, น. 27-29) 

2. กćรกํćĀนดกลุํมเป้ćĀมćย (Setting Target Audience) กćรกํćĀนด
กลุํมเป้ćĀมćยüํćต๎Ăงกćรÿื่ĂÿćรกĆบใคร ตรงกĆบขĆ้นตĂนกํćĀนดกลุํมเป้ćĀมćย (Definition of target 
audience) ขĂง Kinga Jentetics (2012) แลą กćรรąบุผู๎รĆบÿćร (Identify target audience) 
จํćเป็นต๎ĂงกํćĀนดกลุํมเป้ćĀมćยที่จąÿื่ĂÿćรใĀ๎ชĆดเจนเพ่ืĂงํćยตํĂกćรüćงแผนในขĆ้นตํĂไป (Kotler 
แลą Keller, 2009, Ă๎ćงถึงใน กรÿรüง ĀิรĆญเมธćกิจ, 2558, น. 27-29) นĂกเĀนืĂจćกกćรกํćĀนด
กลุํมเป้ćĀมćยในกćรÿื่ĂÿćรแตํลąครĆ้งแล๎ü ÿิ่งที่ÿํćคĆญคืĂ กćรüิเครćąĀ๑พฤติกรรมกลุํมเป้ćĀมćย เพ่ืĂ
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จąได๎ทรćบถึงข๎Ăมูลกćรใช๎ÿื่ĂขĂงกลุํมเป้ćĀมćย ซึ่งÿĂดคล๎ĂงกĆบกćร กุญแจÿูํคüćมÿํćเร็จ (The Five 
Keys to success) ในกćรทํćกćรตลćดผํćนดนตรีขĂง Heartbeats International (2010) บริþĆทที่
ปรึกþćด๎ćนกćรÿร๎ćงแบรนด๑ด๎üยเÿียงดนตรีรąดĆบÿćกล ที่กํćĀนดüํćกćรทํćกิจกรรมÿื่Ăÿćรกćรตลćด
ผํćนดนตรีคüรมีกćรüิเครćąĀ๑กลุํมเป้ćĀมćยที่ชĆดเจน โดยüิเครćąĀ๑แพลตฟĂร๑มที่พüกเขćชื่นชĂบ แลą
ปรąเภทขĂงเนื้ĂĀćĀรืĂบทÿนทนćที่พüกเขćมีÿํüนรํüมในÿื่ĂÿĆงคมĂĂนไลน๑กํĂนที่จąคิด  คĂนเซปต๑
แคมเปญĀรืĂตĆดÿินใจเลืĂกýิลปินĀรืĂüงดนตรี ซึ่งกćรขćดกćรüćงแผนĀรืĂขĆ้นตĂนเĀลํćนี้เป็นÿćเĀตุ
ÿํćคĆญที่ทํćใĀ๎กćรตลćดผํćนดนตรีไมํปรąÿบคüćมÿํćเร็จตćมที่แบรนด๑คćดĀüĆงไü๎ 

3. กćรปรึกþćผู๎เชี่ยüชćญด๎ćนกćรตลćดผํćนดนตรี (Consulting with 
Experts in Music Marketing) กćรที่แบรนด๑เข๎ćไปปรึกþćผู๎เชี่ยüชćญด๎ćนกćรตลćดผํćนดนตรี  ซึ่งก็
คืĂ คํćยเพลงĀรืĂผู๎ใĀ๎บริกćรด๎ćนดนตรีผํćนแพลตฟĂร๑ม ÿĂดคล๎ĂงกĆบผลกćรüิจĆยเรื่Ăงกลยุทธ๑  
กćรพĆฒนćกćรบริกćรใĀ๎คํćปรึกþćด๎ćนดนตรีเพ่ืĂกćรÿร๎ćงแบรนด๑แลąÿร๎ćงคüćมได๎เปรียบทćงกćร
แขํงขĆนในธุรกิจเพลง ขĂง ÿรĆญ ฐิตąüÿĆนต๑ (2556, น. 128) ที่üํć แบรนด๑ÿินค๎ćแลąบริกćรชĆ้นนํćตํćงมี
คüćมเชื่Ăüํćดนตรีÿćมćรถÿร๎ćงคüćมแข็งแกรํงใĀ๎กĆบแบรนด๑ขĂงตน ตลĂดจนดนตรีจąมีคüćมÿํćคĆญ
ตํĂแบรนด๑มćกขึ้นในĂนćคต ซึ่งÿํงผลตํĂกćรตĆดÿินใจเลืĂกใช๎บริกćรที่ปรึกþćด๎ćนดนตรีเพ่ืĂกćรÿร๎ćง
แบรนด๑ที่ÿํćคĆญ ดĆงนĆ้นแบรนด๑ที่ต๎Ăงกćรจąใช๎กćรตลćดผํćนดนตรีในกćรÿื่Ăÿćรเพ่ืĂüĆตถุปรąÿงค๑ใด ๆ 
ก็ตćมก็คüรเลืĂกใช๎บริกćรที่ปรึกþćด๎ćนดนตรีจćกบริþĆทĀรืĂĂงค๑กรที่มีคüćมเชี่ยüชćญแลąนํćเชื่ĂถืĂ 

4. กćรĂĂกแบบกćรÿื่Ăÿćรโดยใช๎กćรตลćดผํćนดนตรี (Creating Music 
Marketing Communication) กćรĂĂกแบบกćรÿื่Ăÿćรโดยใช๎กćรตลćดผํćนดนตรีซึ่งมีĀลćกĀลćย
รูปแบบ ทĆ้งกćรทํć จิงเกิ้ล กćรแตํงเพลง ทํćเพลงขĂงแบรนด๑ขึ้นมćใĀมํ ĀรืĂใช๎เพลงเกํćขĂงýิลปินดĆง
กลĆบมćทํćใĀมํด๎üยüิธีกćรทćงดนตรี กćรนํćýิลปินมćเป็นแบรนด๑แĂมบćÿเดĂร๑ กćรเป็นผู๎ÿนĆบÿนุนใน
กิจกรรมทćงดนตรี ĀรืĂเป็นผู๎ÿนĆบÿนุนในกิจกรรมเüิร๑คช็ĂปใĀ๎คüćมรู๎เกี่ยüกĆบกćรทํćดนตรี ĀรืĂ
รูปแบบĂ่ืน ๆ Ăีกมćกมćย ซึ่งรูปแบบกćรตลćดผํćนดนตรีดĆงที่กลํćüมćข๎ćงต๎น ÿĂดคล๎ĂงกĆบกลยุทธ๑
กćรÿร๎ćงแบรนด๑ผํćนดนตรีขĂง Kinga Jentetics (2012) ดĆงนี้ กลยุทธ๑กćรเชื่ĂมโยงแฟนคลĆบขĂง
ýิลปินเข๎ćกĆบกลุํมเป้ćĀมćยขĂงตรćÿินค๎ć ซึ่งก็คืĂ กćรใช๎ýิลปินĀรืĂüงดนตรีเป็นตĆüแทน ĀรืĂเป็น  
แบรนด๑แĂมบćÿเดĂร๑ในกćรแนąนํćÿินค๎ćไปยĆงผู๎บริโภค กลยุทธ๑กćรมีÿํüนรํüมขĂงบุคคลทĆ่üไปในกćร
ÿร๎ćงÿรรค๑ดนตรีกĆบตรćÿินค๎ćนĆ้น ๆ ซึ่งก็คืĂ กิจกรรมกćรตลćดผํćนดนตรีที่มีผู๎บริโภคเข๎ćมćมีÿํüนรํüม 
Ăćทิ กćรปรąกüดร๎ĂงเพลงĀรืĂüงดนตรี ทĆ้งนี้ในขĆ้นตĂนขĂงกćรĂĂกแบบกćรÿื่ĂÿćรยĆงÿĂดคล๎ĂงกĆบ
ขĆ้นตĂนกćรüćงแผนกćรÿื่ĂÿćรกćรตลćดใĀ๎เกิดปรąÿิทธิภćพขĂง Kotler แลą Keller (2009, Ă๎ćงถึงใน 
กรÿรüง ĀิรĆญเมธćกิจ, 2558, น. 27-29) ในĀĆüข๎Ă กćรĂĂกแบบกćรÿื่Ăÿćร (Design Communication) 
โดยกํćĀนดüํćจąÿื่ĂÿćรĂąไร (Message strategy) จąÿื่ĂÿćรĂยํćงไร (Creative strategy) แลąจą
ใช๎üิธีไĀนÿื่Ăÿćร (Message source) นĂกจćกนี้ยĆงÿĂดคล๎ĂงกĆบกรąบüนกćรบริกćรใĀ๎คํćปรึกþćด๎ćน
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ดนตรีเพ่ืĂกćรÿร๎ćงแบรนด๑ ขĂง ÿรĆญ ฐิตąüÿĆนต๑ (2556, น. 131) ในĀĆüข๎Ă กćรนํćโจทย๑งćนที่ได๎รĆบจćก
ลูกค๎ćมćกรąจćยÿูํทีมÿนĆบÿนุน แลąกćรรüบรüมข๎Ăมูลจćกฝ่ćยÿนĆบÿนุนเพ่ืĂกćรนํćเÿนĂงćนตํĂ
ลูกค๎ć 

5. กćรเลืĂกýิลปินที่เĀมćąÿมกĆบแบรนด๑ (Selecting Appropriate 
Artist or Band) กćรที่คํćยเพลงĀรืĂผู๎ใĀ๎บริกćรด๎ćนดนตรีผํćนแพลตฟĂร๑มนํćเÿนĂýิลปินĀรืĂüง
ดนตรีที่เĀมćąÿมแลąÿĂดคล๎ĂงกĆบคĂนเซปต๑ในกćรÿื่Ăÿćรตćมที่ได๎คิดกĆนไü๎ โดยจąต๎Ăงเป็นกćรเลืĂก
ýิลปินที่คํćนึงถึงแฟนเพลงĀรืĂกลุํมคนฟังขĂงýิลปินที่นํćมćใช๎ในกćรÿื่Ăÿćรด๎üยüํćเป็นกลุํมเดียüกĆน
กĆบกลุํมเป้ćĀมćยขĂงแบรนด๑ĀรืĂไมํ ซึ่งÿĂดคล๎ĂงกĆบขĆ้นตĂนกćรเลืĂกýิลปินĀรืĂüงดนตรีที่เĀมćąกĆบ
ตรćÿินค๎ć (Choosing appropriate artist/band) (Jentetics, 2012) แลąกลยุทธ๑ Match Band & 
Brand กćรจĆบคูํกĆนรąĀüํćงแบรนด๑กĆบýิลปินต๎ĂงทํćใĀ๎ดูนํćเชื่ĂถืĂ (Heartbeats International, 2010) 

6. กćรüćงแผนกćรใช๎ÿื่ĂในกćรโฆþณćปรąชćÿĆมพĆนธ๑ (Media Planning) 
ไมํüํćจąเป็นกćรปลํĂยเพลง กćรโปรโมทกิจกรรมทćงดนตรีขĂงแบรนด๑ผํćนÿื่ĂÿĆงคมĂĂนไลน๑ ĀรืĂ
ชํĂงทćงÿื่ĂดĆ้งเดิมตํćง ๆ ĀรืĂÿื่ĂนĂกบ๎ćนĂ่ืน ๆ Ăćทิ ป้ćยโฆþณćบิลบĂร๑ด ที่จąชํüยÿํงเÿริมใĀ๎กćร
ÿื่ĂÿćรกćรตลćดผํćนดนตรีในครĆ้งนี้มีปรąÿิทธิภćพมćกที่ÿุด ÿĂดคล๎ĂงกĆบขĆ้นตĂนกćรเลืĂกชํĂงทćง
ÿื่Ăÿćร (Select channel) ขĂง Kotler แลą Keller (2009, Ă๎ćงถึงใน กรÿรüง ĀิรĆญเมธćกิจ, 2558, 
น. 27-29) ซึ่งมีทĆ้งกćรใช๎บุคคลในกćรÿื่Ăÿćร (Personal communication channels) แลą ไมํใช๎
บุคคลในกćรÿื่Ăÿćร (Non-personal communication channels)โดยกćรใช๎บุคคลในกćรÿื่Ăÿćร 
จąÿĂดคล๎ĂงในÿํüนขĂงกćรที่แบรนด๑มีชํĂงทćงÿื่ĂÿĆงคมĂĂนไลน๑ที่ÿćมćรถÿนทนćกĆบผู๎บริโภคได๎แบบ
ตĆüตํĂตĆü (One-to-One Communication) เชํน Line Official Account ขĂงแบรนด๑ที่จąÿćมćรถ
ÿื่ĂÿćรÿํงเพลงขĂงแบรนด๑ ĀรืĂกิจกรรมทćงดนตรีขĂงแบรนด๑ใĀ๎แกํผู๎บริโภคได๎โดยตรง ÿํüนกćร
ÿื่Ăÿćรแบบไมํใช๎บุคคลในกćรÿื่Ăÿćร ก็จąเป็นกćรÿื่Ăÿćรผํćนÿื่Ă (Media) ซึ่งมีกćรüćงแผนกćรใช๎ÿื่Ă
ในกćรโฆþณćปรąชćÿĆมพĆนธ๑กćรตลćดผํćนดนตรีขĂงแบรนด๑ 

7. กćรกํćĀนดขĂบเขตขĂงกćรทํćกćรตลćดผํćนดนตรี (Setting Scope 
of work) ซึ่งรüมถึงกćรกํćĀนดงบปรąมćณ (Budget) แลąขĂบเขตÿĆญญć (Licensing) ในกćรทํć
กćรตลćดผํćนดนตรีด๎üย โดยÿĂดคล๎ĂงกĆบขĆ้นตĂนกćรกํćĀนดงบปรąมćณ (Establish budget) 
ซึ่งขึ้นĂยูํกĆบüĆตถุปรąÿงค๑ นโยบćยขĂงบริþĆท แลąÿภćพกćรแขํงขĆน (Kotler & Keller, 2009, Ă๎ćงถึง
ใน กรÿรüง ĀิรĆญเมธćกิจ, 2558, น. 27-29) แลąยĆงÿĂดคล๎ĂงกĆบกรąบüนกćรบริกćรใĀ๎คํćปรึกþć
ด๎ćนดนตรีเพ่ืĂกćรÿร๎ćงแบรนด๑ ขĂง ÿรĆญ ฐิตąüÿĆนต๑ (2556, น. 131) ในĀĆüข๎Ă กćรลงนćมเĂกÿćรÿĆญญć 
Ăีกด๎üย 
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5.2.2.2 ขั้นตอนการผลิตผลงาน (Production)  
8. กćรผลิตผลงćนกćรตลćดผํćนดนตรี (Production of music 

marketing) ในขĆ้นตĂนนี้จąมีกรąบüนกćรที่แตกตํćงกĆนตćมแตํลąรูปแบบขĂงกćรตลćดผํćนดนตรีที่
แบรนด๑เลืĂกใช๎ ซึ่งตรงกĆบขĆ้นตĂนกćรดํćเนินงćนตćมโครงกćรที่ได๎นํćเÿนĂไü๎ ในกรąบüนกćรบริกćร
ใĀ๎คํćปรึกþćด๎ćนดนตรีเพื่Ăกćรÿร๎ćงแบรนด๑ (ÿรĆญ ฐิตąüÿĆนต๑, 2556, น. 131) 

5.2.2.3 ขั้นตอนĀลังการผลิตผลงาน (Post-Production) 

9. ขĆ้นตĂนกลยุทธ๑กćรตลćดผํćนดนตรีในÿื่ĂÿĆงคมĂĂนไลน๑ (Social 
Media Strategy) เป็นกćรกํćĀนดกลยุทธ๑กćรÿื่ĂÿćรในชํĂงทćงÿื่ĂÿĆงคมĂĂนไลน๑ตํćง ๆ ซึ่งคüรเป็น
คĂนเทนต๑ที่ÿร๎ćงÿรรค๑แลąÿĂดคล๎ĂงกĆบธรรมชćติแลąคüćมÿćมćรถขĂงแพลตฟĂร๑มÿื่ĂÿĆงคม
ĂĂนไลน๑ในแตํลąชํĂงทćงด๎üย ซึ่งขĆ้นตĂนนี้ÿĂดคล๎ĂงกĆบขĆ้นตĂนกćรติดตํĂÿื่Ăÿćรÿร๎ćงปฏิÿĆมพĆนธ๑กĆบ
กลุํมเป้ćĀมćยแลąกćรทํćกćรตลćดในÿื่ĂÿĆงคมĂĂนไลน๑ (Perpetual interaction - social marketing) 
(Jentetics, 2012) 

10. กćรüĆดผลตĂบรĆบ (Measuring Feedback) กćรตĆ้งดĆชนีชี้üĆดคüćมÿํćเร็จ
ขĂงผลงćน ĀรืĂ KPI ซึ่งต๎ĂงตĆ้งใĀ๎ÿĂดคล๎ĂงกĆบüĆตถุปรąÿงค๑ขĂงกćรÿื่Ăÿćร ซึ่งขĆ้นตĂนกćรüĆดผลตĂบ
รĆบนี้ตรงกĆบขĆ้นตĂนกćรปรąเมินผลงćน ในกรąบüนกćรบริกćรใĀ๎คํćปรึกþćด๎ćนดนตรีเพ่ืĂกćรÿร๎ćง 
แบรนด๑ (ÿรĆญ ฐิตąüÿĆนต๑, 2556, น. 131) แลąขĆ้นตĂนปรąเมินผลตĂบรĆบ (Measuring feedback) 
ขĂง Kinga Jentetics (2012) 

5.2.3 กลยุทธ์การใช้การตลาดผ่านดนตรีเพื่อÿร้างการรับรู้ตราÿินค้า 

ผลกćรýึกþćในÿํüนขĂงกลยุทธ๑กćรใช๎กćรตลćดผํćนดนตรีเพ่ืĂÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรć
ÿินค๎ć ซึ่งĀมćยถึง เทคนิคแลąüิธีกćรใช๎กćรตลćดผํćนดนตรีเพ่ืĂÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ćใĀ๎ปรąÿบ
ผลÿํćเร็จนĆ้น ผู๎ýึกþćได๎ทํćกćรýึกþćแลąÿรุปเป็นกลยุทธ๑ชื่Ăüํć “MEST-(3)C Strategy” ĀรืĂชื่Ă
ภćþćไทยüํćกลยุทธ๑ “กćรรํüมมืĂกĆนจĆบคูํแบบพิเýþĂยํćงชĆดเจนที่โดนใจในกลุํมขĂงพüกเรć” โดยกลยุทธ๑
ดĆงกลํćüมีคüćมÿĂดคล๎ĂงกĆบกุญแจÿูํคüćมÿํćเร็จ (The Five Keys to success) ในกćรทํćกćรตลćด
ผํćนดนตรีขĂง Heartbeats International (2010) บริþĆทที่ปรึกþćด๎ćนกćรÿร๎ćงแบรนด๑ด๎üยเÿียงดนตรี
รąดĆบÿćกล แลąงćนüิจĆยเรื่Ăงกลยุทธ๑กćรพĆฒนćกćรบริกćรใĀ๎คํćปรึกþćด๎ćนดนตรีเพ่ืĂกćรÿร๎ćง  
แบรนด๑แลąÿร๎ćงคüćมได๎เปรียบทćงกćรแขํงขĆนในธุรกิจเพลง ขĂง ÿรĆญ ฐิตąüÿĆนต๑ (2556) ดĆงนี้ 

(1) กลยุทธ๑กćรจĆบคูํýิลปินĀรืĂüงดนตรีที่เĀมćąÿมแลąÿĂดคล๎ĂงกĆบแบรนด๑ 
ĀรืĂชื่ĂภćþćĂĆงกฤþüํć “Matching Band & Brand” ÿĂดคล๎ĂงกĆบกุญแจÿูํคüćมÿํćเร็จขĂง Heartbeats 
International (2010) ในข๎Ă Match Band & Brand กćรจĆบคูํกĆนรąĀüํćงแบรนด๑กĆบýิลปินต๎Ăงทํć
ใĀ๎ดูนํćเชื่ĂถืĂ ซึ่งจćกกćรýึกþćพบüํć กćรใช๎กćรตลćดผํćนดนตรีในปรąเทýไทยแลąตํćงปรąเทýใĀ๎
คüćมÿํćคĆญกĆบกćรเลืĂกýิลปินĀรืĂüงดนตรีที่เĀมćąÿมกĆบตรćÿินค๎ć โดยจąต๎Ăงÿćมćรถÿื่ĂÿćรตĆüตน
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ขĂงตรćÿินค๎ćได๎เพ่ืĂใĀ๎ผู๎บริโภครู๎ÿึกเชื่ĂในÿćยÿĆมพĆนธ๑นี้ กćรตลćดผํćนดนตรีจąปรąÿบคüćมÿํćเร็จ
ได๎นĆ้นจํćเป็นจąต๎ĂงทํćใĀ๎ผู๎บริโภคเชื่Ăüํćตรćÿินค๎ćแลąýิลปินĀรืĂüงดนตรีเป็นเÿมืĂนเพ่ืĂนในชีüิตจริง 
นĂกจćกนี้ยĆงÿĂดคล๎ĂงกĆบกลยุทธ๑ Result-Base Portfolio กćรÿร๎ćงผลงćนĂยํćงนํćเชื่ĂถืĂขĂง  
ÿรĆญ ฐิตąüÿĆนต๑ (2556, น. 135) ซึ่งกćรที่จąÿร๎ćงผลงćนที่นํćเชื่ĂถืĂใĀ๎กĆบÿินค๎ćแลąบริกćรได๎ 
ผู๎ปฏิบĆติงćนจํćเป็นต๎Ăงมีเกณฑ๑ในกćรเลืĂกýิลปินĀรืĂüงดนตรีที่เĀมćąÿมแลąÿĂดคล๎ĂงกĆบตĆüตนขĂง
แบรนด๑เพื่ĂใĀ๎ผู๎บริโภครู๎ÿึกถึงคüćมนํćเชื่ĂถืĂ 

(2) กลยุทธ๑กćรนํćเÿนĂคĂนเทนต๑พิเýþใĀ๎กĆบผู๎บริโภค (Offering Exclusive 
Content) ÿĂดคล๎ĂงกĆบงćนüิจĆยขĂง ÿรĆญ ฐิตąüÿĆนต๑ (2556, น. 135) ในĀĆüข๎Ă Imaginative 
Solution กลยุทธ๑คüćมคิดÿร๎ćงÿรรค๑ที่โดดเดํน ซึ่งเป็นกćรÿร๎ćงÿรรค๑ผลงćนที่มีคüćมพิเýþĀรืĂเกิน
คüćมคćดĀüĆง เพ่ืĂÿร๎ćงคüćมปรąทĆบใจใĀ๎กĆบแฟนเพลงซึ่งก็คืĂ กลุํมเป้ćĀมćยขĂงÿินค๎ćแลąบริกćร 
โดยกćรนํćเÿนĂแคํ “เพลงใĀมํ” ĀรืĂปรąÿบกćรณ๑ทćงดนตรีทĆ่üไปไมํเพียงพĂในยุคปัจจุบĆน แบรนด๑
จํćเป็นต๎ĂงเÿนĂÿิ่งใĀมํที่พิเýþแลąไมํÿćมćรถĀćจćกที่Ă่ืนได๎ (Heartbeats International, 2010) 
นĂกจćกนี้กćรนํćเÿนĂคĂนเทนต๑ที่มีคüćมพิเýþนี้ยĆงตีคüćมĀมćยไปได๎ในĂีกรูปแบบĀนึ่งคืĂ กćร
ÿร๎ćงÿรรค๑คĂนเทนต๑ใĀ๎ÿĂดคล๎ĂงกĆบชํĂงทćงÿื่ĂÿĆงคมĂĂนไลน๑ เนื่ĂงจćกพฤติกรรมกćรเปิดรĆบÿื่ĂขĂง
ผู๎บริโภคในยุคปัจจุบĆนมีลĆกþณąแบบที่ไมํตํĂเนื่Ăง เปลี่ยนแปลงĂยูํตลĂดเüลć ซึ่งĀมćยถึงกćรเปลี่ยน
แพลตฟĂร๑มĂยูํบํĂยครĆ้งภćยในรąยąเüลć 1 üĆน ดĆงนĆ้นกćรนํćเÿนĂคĂนเทนต๑เดียüกĆนในทุกชํĂงทćง
คงจąไมํเป็นผลดีตํĂแบรนด๑ แบรนด๑จึงจํćเป็นจąต๎Ăงคิดÿร๎ćงÿรรค๑คĂนเทนต๑พิเýþใĀ๎ÿĂดคล๎ĂงกĆบ
คüćมÿćมćรถแลąธรรมชćติขĂงแพลตฟĂร๑มนĆ้น ๆ ด๎üย เชํน แบรนด๑ใĀ๎ýิลปินĂĆดคลิปÿĆ้น ๆ ร๎Ăงเพลง
ÿดทํĂนăุคในไĂจีÿตĂรี่ (IG Story) ในขณąที่เฟซบุ๏กปลํĂยเนื้Ăเพลงเต็มในเพจขĂงแบรนด๑ĀรืĂýิลปิน 
แลąüĆนตํĂมćคํĂยปลํĂยเพลงเต็มในยูทูบ แลąทํćกิจกรรมเลํนเกมตํĂเพลงในทüิตเตĂร๑ เป็นต๎น ซึ่งกćร
นํćเÿนĂ คĂนเทนต๑ใĀ๎ÿĂดคล๎ĂงกĆบแพลตฟĂร๑มตํćง ๆ ในÿื่ĂĂĂนไลน๑เป็นกćรตĂกย้ํćĂิทธิพลขĂงÿื่Ă
ใĀมํ ในกćรเป็นชํĂงทćงที่ÿํćคĆญในกćรÿื่ĂÿćรยุคปัจจุบĆน ซึ่งÿĂดคล๎ĂงกĆบทฤþฎีเทคโนโลยีÿื่Ăÿćรเป็น
ตĆüกํćĀนดตćมแนüคิดขĂง McLuhan (Ă๎ćงถึงใน กćญจนć แก๎üเทพ, 2552) ที่üํć “เพียงแคํตĆüÿื่Ăก็
เป็นÿćรแล๎ü” (Medium Is The Message) เพียงแคํกćรเปลี่ยนตĆüÿื่ĂเทํćนĆ้นก็จąÿร๎ćงผลกรąทบใĀ๎
เกิดกćรเปลี่ยนแปลงกĆบปรąÿบกćรณ๑ขĂงมนุþย๑แล๎ü  

(3) กลยุทธ๑กćรรํüมมืĂกĆน (Collaboration Strategy) ขĂงทุกฝ่ćยที่มีÿํüน
เกี่ยüข๎Ăงในกćรทํćกćรตลćดผํćนดนตรี ไมํüํćจąเป็นแบรนด๑ ýิลปิน คํćยเพลง เĂเจนซี่ พĆนธมิตร ĀรืĂ
คนทํćงćนในÿํüนĂ่ืน ๆ ทĆ้งĀมด ÿĂดคล๎ĂงกĆบกลยุทธ๑กćรพĆฒนćกćรบริกćรใĀ๎คํćปรึกþćด๎ćนดนตรี
เพ่ืĂกćรÿร๎ćงแบรนด๑แลąÿร๎ćงคüćมได๎เปรียบทćงกćรแขํงขĆนในธุรกิจเพลงขĂง ÿรĆญ ฐิตąüÿĆนต๑ 
(2556, น. 135) ในĀĆüข๎ĂกćรบริĀćรคüćมÿĆมพĆนธ๑กĆบลูกค๎ćรćยÿํćคĆญ (Relationship Management) 
ซึ่งลูกค๎ćรćยÿํćคĆญในคüćมĀมćยขĂงงćนüิจĆยนี้คืĂ แบรนด๑ ĀรืĂÿินค๎ćแลąบริกćรปรąเภทตํćง ๆ ที่มć
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ใช๎บริกćรใĀ๎คํćปรึกþćด๎ćนดนตรีĄ นĆ่นเĂง โดยกćรบริĀćรคüćมÿĆมพĆนธ๑ดĆงกลํćüÿĂดคล๎ĂงโดยตรงกĆบ
กลยุทธ๑กćรรํüมมืĂกĆนในกćรใช๎กćรตลćดผํćนดนตรีเพ่ืĂÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ćใĀ๎กĆบÿินค๎ćแลąบริกćร
ตํćง ๆ  

นĂกจćกนี้ยĆงมีกลยุทธ๑ที่เป็นข๎Ăค๎นพบใĀมํĂีก 3 กลยุทธ๑ คืĂ กลยุทธ๑กćรแบํงÿํüน
ตลćด (Segmentation Strategy) กลยุทธ๑ติดĀูแลąโดนใจ (Touching + Catchy) แลąกลยุทธ๑กćร
กํćĀนดüĆตถุปรąÿงค๑ที่ชĆดเจน (Setting Clearly Objective) ซึ่งมีรćยลąเĂียดดĆงนี้ 

(4) กลยุทธ๑กćรแบํงÿํüนตลćด (Segmentation Strategy) เป็นกลยุทธ๑กćรเลืĂกใช๎
ýิลปินแลąüงดนตรีกลุํมยํĂยที่มีตĆüตนชĆดเจนแลąมีฐćนแฟนเพลงÿĂดคล๎ĂงกĆบกลุํมเป้ćĀมćยขĂง 
แบรนด๑ โดยไมํจํćเป็นจąต๎Ăงเป็นýิลปินรąดĆบแนüĀน๎ćขĂงปรąเทýĂยํćงเชํนในĂดีต เนื่ĂงจćกปัจจุบĆน
ผู๎บริโภคมีคüćมต๎Ăงกćรที่ĀลćกĀลćยแลąมีแนüโน๎มขĂงคüćมต๎Ăงกćรที่เป็นปัจเจกแยกยํĂยจํćเพćą
บุคคลมćกข้ึน ทํćใĀ๎ÿćมćรถแบํงÿํüนตลćดได๎เป็นĀลćยÿํüนตćมคüćมต๎Ăงกćรที่เป็นปัจเจกเĀลํćนĆ้น  

เพรćąฉąนĆ้นเป็นโĂกćÿĂĆนดีขĂงแบรนด๑ในกćรÿื่ĂÿćรกĆบผู๎บริโภคเฉพćąกลุํมที่
แบรนด๑ต๎Ăงกćร จึงเป็นที่มćขĂงกลยุทธ๑กćรแบํงÿํüนตลćด ซึ่งแบรนด๑คüรที่จąเลืĂกใช๎ýิลปินĀรืĂüง
ดนตรีที่มีตĆüตนชĆดเจนÿćมćรถเป็นตĆüแทนขĂงแบรนด๑ในกćรÿื่ĂÿćรกĆบกลุํมเป้ćĀมćยได๎ รüมถึงýิลปิน
นĆ้น ๆ จąต๎Ăงมีฐćนแฟนเพลงซึ่งเป็นคนกลุํมเดียüกĆนกĆบกลุํมเป้ćĀมćยขĂงแบรนด๑ด๎üย โดยที่ýิลปิน
ĀรืĂüงดนตรีนĆ้น ๆ Ăćจจąไมํจํćเป็นต๎Ăงเป็นýิลปินที่เป็นที่รู๎จĆกĀรืĂได๎รĆบคüćมนิยมในคนĀมูํมćกก็ได๎ 
เพียงแตํÿิ่งÿํćคĆญคืĂ ต๎Ăงมีฐćนแฟนเพลงซึ่งเป็นคนกลุํมเดียüกĆนกĆบกลุํมเป้ćĀมćยขĂงแบรนด๑ 

โดยกćรเลืĂกýิลปินĀรืĂüงดนตรีรąดĆบกลćงลงมć นĂกจćกจąเป็นกćรÿื่Ăÿćรที่
เฉพćąเจćąจงกĆบกลุํมเป้ćĀมćยที่แบรนด๑ต๎Ăงกćรแล๎ü ยĆงเป็นกćรปรąĀยĆดงบปรąมćณในกćรทํć
กćรตลćดผํćนดนตรีแลą ทํćใĀ๎ผู๎บริโภคเกิดคüćมรู๎ÿึกนํćเชื่ĂถืĂĂีกด๎üย ซึ่งกćรเลืĂกใช๎ýิลปินรąดĆบกลćง
ลงมćเปรียบเÿมืĂนกćรใช๎ ไมโครĂินฟลูเĂ็นเซĂร๑ (Micro Influencer) ĀรืĂผู๎นํćทćงคüćมคิดที่ผู๎บริโภค
ยĂมฟังนĆ่นเĂง  

(5) กลยุทธ๑ติดĀูแลąโดนใจ (Touching + Catchy) คืĂ กćรทํćใĀ๎กćรตลćดผํćน
ดนตรีที่ใช๎ในกćรÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ćปรąÿบผลÿํćเร็จด๎üยกćรใช๎ýćÿตร๑ขĂงดนตรีซึ่งมีĂิทธิพลตํĂ
Ăćรมณ๑ คüćมรู๎ÿึกขĂงมนุþย๑มćเชื่Ăมโยงเข๎ćกĆบแบรนด๑ โดยĀćกทํćในรูปแบบขĂงเพลงที่แตํงขึ้นใĀมํก็
ต๎Ăงเป็นเพลงที่ติดĀูแลąโดนใจผู๎ฟัง ĀรืĂในรูปแบบกิจกรรมทćงดนตรีไมํüํćจąเป็นคĂนเÿิร๑ต เทýกćล
ดนตรี ĀรืĂแม๎แตํกิจกรรมเüิร๑คช็ĂปใĀ๎คüćมรู๎กĆบนĆกดนตรีรุํนใĀมํใด ๆ ก็ตćมคüรที่จąเป็นกิจกรรมที่
โดนใจ มีชื่Ăงćนที่ติดĀูทํćใĀ๎นึกถึงแบรนด๑ได๎ ĀรืĂแม๎แตํกćรทํćจิงเกิ้ลก็ต๎Ăงเป็นคํćที่ฟังแล๎üติดĀู ไมํ
ยćกไป ไมํยćüไป คĂร๑ดแลąทํćนĂงÿćมćรถทํćใĀ๎คนฟังจํćได๎งํćย แลąที่ÿํćคĆญต๎ĂงทํćใĀ๎เข๎ćถึงงํćย 
ผู๎ฟังÿćมćรถเข๎ćใจคüćมĀมćยขĂงÿćรที่แบรนด๑ตĆ้งใจจąÿื่Ă โดยกćรทํćเพลงใĀ๎ “ติดĀู” เป็นเรื่ĂงขĂง
ýćÿตร๑ในกćรทํćดนตรี ทํćนĂง เมโลดี้ ÿํüนกćรทํćใĀ๎ “โดนใจ” นĆ้นเป็นเรื่ĂงขĂงเรื่Ăงรćüที่เลํćในเนื้Ă

Ref. code: 25616007010041JOU



 125 

เพลง ผํćนĂćรมณ๑ขĂงภćพในมิüÿิกüีดิโĂ ซึ่งÿื่Ăÿćรจćกýิลปินไปÿูํผู๎ฟัง จนเกิดเป็นคüćมรู๎ÿึกรํüมกĆน
ขĂงผู๎ฟังกĆบýิลปิน โดยเพลงที่ดี เพลงที่ดĆง ผู๎ฟังจąต๎Ăงรู๎ÿึกüํćเป็นเพลงที่เกี่ยüข๎ĂงกĆบเรื่Ăงรćüในชีüิต
แลąคüćมรู๎ÿึกขĂงเขć  

ทĆ้งนี้เพลงĀรืĂกิจกรรมทćงดนตรีที่จą “โดนใจ” ผู๎ฟังได๎จąต๎Ăงไมํใชํเพลงที่
ต๎Ăงกćรขćยตรง เพรćąยิ่งคนรู๎üํćเป็นเพลงขĂงแบรนด๑ĂćจจąเกิดĂคติไปกํĂนที่จąได๎ฟังเพลงก็ได๎ 

(6) กลยุทธ๑กćรกํćĀนดüĆตถุปรąÿงค๑ที่ชĆดเจน (Setting Clearly Objective) เป็น
กćรกํćĀนดüĆตถุปรąÿงค๑ที่ชĆดเจนในกćรทํćกćรตลćดผํćนดนตรี ซึ่งจąชํüยใĀ๎กćรดํćเนินงćนเป็นไป
Ăยํćงรćบรื่น ทุกฝ่ćยเข๎ćใจตรงกĆนüํćต๎Ăงกćรที่จąทํćงćนเพ่ืĂÿื่Ăÿćรในเรื่ĂงĂąไร ซึ่งกćรกํćĀนด
üĆตถุปรąÿงค๑จąÿĂดคล๎ĂงกĆบกćรüĆดผลตĂบรĆบในขĆ้นตĂนÿุดท๎ćยด๎üย เพรćąฉąนĆ้นĀćกตĆ้งüĆตถุปรąÿงค๑
ไมํชĆดเจน เชํน แบรนด๑ต๎Ăงกćรเพิ่มยĂดขćยแตํกลĆบตĆ้งüĆตถุปรąÿงค๑üํć ทํćเพ่ืĂÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ć 
เĀลํćนี้ก็จąเป็นปัญĀćในกćรüĆดผล ซึ่งก็จąทํćใĀ๎ไมํÿćมćรถทรćบได๎üํćกćรÿื่ĂÿćรในครĆ้งนี้ปรąÿบ
ผลÿํćเร็จĀรืĂไมํ โดยกćรตĆ้งüĆตถุปรąÿงค๑ที่ชĆดเจนนĆ้น นĂกจćกจąทํćใĀ๎กćรดํćเนินงćนรćบรื่นแล๎ü ยĆง
เป็นกćรตีกรĂบในเรื่ĂงขĂงขĂบเขตกćรทํćงćนแลąเงินงบปรąมćณท่ีต๎Ăงใช๎Ăีกด๎üย 

เพรćąฉąนĆ้นĀćกแบรนด๑ยĆงไมํทรćบüํć ต๎Ăงกćรจąÿื่Ăÿćรเรื่ĂงĂąไร ĀรืĂมี
เĀตุผลĂąไรถึงเลืĂกใช๎กćรตลćดผํćนดนตรีมćเป็นเครื่ĂงมืĂในกćรÿื่Ăÿćร แบรนด๑คüรที่จąทํćกćร
ตรüจÿุขภćพแบรนด๑ (Brand Health Check) เพ่ืĂüิเครćąĀ๑üํćแบรนด๑ขćดĀรืĂบกพรํĂงในกćร
ÿื่Ăÿćรเรื่ĂงĂąไรบ๎ćง เพ่ืĂที่จąได๎กํćĀนดüĆตถุปรąÿงค๑ที่ชĆดเจนแลąÿĂดคล๎Ăงในกćรแก๎ไขข๎ĂบกพรํĂง
ดĆงกลํćüได๎  

 
5.3 ข้อเÿนอแนะ 

 
จćกกćรýึกþć “กćรใช๎กćรตลćดผํćนดนตรีเพ่ืĂÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ć” ผู๎ýึกþćมี

ข๎ĂเÿนĂแนąจćกกćรýึกþćในครĆ้งนี้ 3 ÿํüน ดĆงนี้ 
 

5.3.1 ข้อเÿนอแนะÿ าĀรับแบรนด์ นักการตลาดĀรือ บุคคลทั่üไปที่ÿนใจด้าน
การตลาดผ่านดนตรีเพื่อÿร้างการรับรู้ตราÿินค้า 

(1) จćกกćรýึกþćครĆ้งนี้ ผู๎ýึกþćพบüํć กćรÿื่Ăÿćรกćรตลćดโดยใช๎กćรตลćดผํćน
ดนตรีจํćเป็นĂยํćงยิ่งที่จąต๎Ăงมีผู๎เชี่ยüชćญ มีคüćมรู๎แลąปรąÿบกćรณ๑ในกćรใช๎กćรตลćดผํćนดนตรี
เพ่ืĂÿื่ĂÿćรในüĆตถุปรąÿงค๑ตํćง ๆ ที่แบรนด๑ต๎Ăงกćร เพรćąฉąนĆ้นĀćกแบรนด๑ต๎Ăงกćรจąÿื่Ăÿćรโดยใช๎
กćรตลćดผํćนดนตรีก็คüรĀćพĆนธมิตร ĀรืĂĀćที่ปรึกþćเป็นบริþĆทĀรืĂĂงค๑กรที่มีคüćมเชี่ยüชćญใน
เรื่ĂงดĆงกลํćüมćรํüมกĆนในกćรÿื่ĂÿćรกćรตลćดนĆ้น ๆ ซึ่งĂćจจąเป็นคํćยเพลงĀรืĂผู๎ใĀ๎บริกćรด๎ ćน
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ดนตรีผํćนแพลตฟĂร๑ม ĀรืĂเĂเจนซี่ที่เป็นพĆนธมิตรกĆบคํćยเพลงก็ได๎ ทĆ้งนี้ยĆงรüมถึงบุคคลที่มีคüćม
เชี่ยüชćญในüงกćร เชํน “ป๋ćเต็ด” ยุทธนć บุญĂ๎Ăม ผู๎เชี่ยüชćญทćงด๎ćนกćรจĆดกิจกรรมกćรตลćด
ผํćนดนตรี เป็นต๎น 

(2) จćกผลกćรýึกþćขĂงขĆ้นตĂนกćรใช๎กćรตลćดผํćนดนตรีเพ่ืĂÿร๎ćงกćรรĆบรู๎
ตรćÿินค๎ćนĆ้น ขĆ้นตĂนกćรกํćĀนดüĆตถุปรąÿงค๑ที่ชĆดเจนÿํćคĆญเป็นĂยํćงมćก เนื่ĂงจćกÿĂดคล๎ĂงกĆบ
ขĆ้นตĂนกćรüĆดผลตĂบรĆบซึ่งเป็นÿิ่งที่ยืนยĆนกćรÿื่ĂÿćรในครĆ้งนี้üํćปรąÿบผลÿํćเร็จĀรืĂไมํ เพรćąฉąนĆ้น
เพ่ืĂคüćมเข๎ćใจที่ตรงกĆนขĂงทีมงćนที่มีÿํüนรํüมในกćรทํćกćรตลćดผํćนดนตรีทุกฝ่ćย แบรนด๑จąต๎Ăง
ชĆดเจนตĆ้งแตํแรกüํćต๎Ăงกćรจąÿื่Ăÿćรเพ่ืĂĂąไร กĆบใคร แลąที่ÿํćคĆญคืĂ เพรćąเĀตุใดจึงเลืĂกใช๎
กćรตลćดผํćนดนตรีเป็นเครื่ĂงมืĂในกćรÿื่Ăÿćรกćรตลćด ไมํคüรทํćตćมกรąแÿ ดĆงนĆ้น แบรนด๑จึงคüร
üิเครćąĀ๑ถึงÿćเĀตุในกćรเลืĂกใช๎ดนตรี แลąดนตรีจąÿćมćรถชํüยÿื่ĂÿćรตćมüĆตถุปรąÿงค๑ขĂงแบรนด๑
ได๎Ăยํćงไร ด๎üยüิธีใดบ๎ćงจąเป็นĀน๎ćที่ขĂงฝั่งเĂเจนซี่แลąคํćยเพลงในกćรĂĂกแบบกćรÿื่Ăÿćรที่ตรงกĆบ
คüćมต๎ĂงกćรขĂงแบรนด๑ 

(3) จćกผลกćรýึกþć พบüํć กćรรํüมมืĂรํüมใจกĆน (Collaboration Strategy) 
เป็นĀนึ่งในกลยุทธ๑ที่ÿํćคĆญขĂงกćรใช๎กćรตลćดผํćนดนตรีเพ่ืĂÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ć โดยนĆกกćร
ตลćดĀรืĂแบรนด๑ที่ต๎Ăงกćรใช๎กćรตลćดผํćนดนตรีเป็นเครื่ĂงมืĂในกćรÿื่Ăÿćรกćรตลćด คüรเข๎ćใจ
ธรรมชćติขĂงกćรทํćงćนด๎ćนดนตรี ไมํคüรตีกรĂบĀรืĂจํćกĆดคüćมคิดÿร๎ćงÿรรค๑ขĂงýิลปิน ĀรืĂนĆก
แตํงเพลงมćกเกินไป ซึ่งกćรทํćงćนทุกÿิ่ง Āćกÿร๎ćงบรรยćกćýที่ดีรํüมกĆนในกćรทํćงćนจąยิ่งทํćใĀ๎
คนทํćงćนรู๎ÿึกดี มีพลĆงในกćรคิดÿร๎ćงÿรรค๑ผลงćนที่ดีแลąมีคุณภćพ ซึ่งนĆกกćรตลćดĀรืĂ แบรนด๑คüร
ที่จąเชื่ĂในตĆüýิลปินที่เลืĂกมćเป็นตĆüแทนในกćรÿื่Ăÿćรด๎üย 

(4) จćกผลกćรýึกþćที่ÿรุปได๎จćกกćรÿĆมภćþณ๑เชิงลึกนĆกüิชćกćรแลąนĆกüิชćชีพ
ที่มีคüćมรู๎แลąปรąÿบกćรณ๑ในกćรใช๎กćรตลćดผํćนดนตรีเพ่ืĂÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ćจąแÿดงüํć เรื่Ăง
งบปรąมćณไมํใชํปัญĀćแลąĂุปÿรรคในกćรใช๎กćรตลćดผํćนดนตรีเพ่ืĂÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ć แตํ
นĆกกćรตลćดĀรืĂแบรนด๑คüรýึกþćข๎ĂมูลĂĆตรćรćคćมćตรฐćนขĂงกćรทํćเพลง ĀรืĂกćรจĆดกิจกรรม
กćรตลćดผํćนดนตรีเบื้Ăงต๎นด๎üยüํć ÿĂดคล๎ĂงกĆบงบปรąมćณท่ีมีĀรืĂไมํ 

5.3.2 ข้อเÿนอแนะÿ าĀรับเอเจนซี่ องค์กรธุรกิจÿื่อดนตรี อาทิ ค่ายเพลง ผู้
ใĀ้บริการด้านดนตรีผ่านแพลตฟอร์มต่าง ๆ  

(1) จćกผลกćรýึกþć พบüํć กลยุทธ๑กćรแบํงÿํüนตลćด (Segmentation 
Strategy) เป็นĀนึ่งใน กลยุทธ๑กćรใช๎กćรตลćดผํćนดนตรีเพ่ืĂÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ćที่ÿํćคĆญตํĂธุรกิจ
ดนตรีĀรืĂคํćยเพลงเป็นĂยํćงยิ่ง ซึ่งĂงค๑กรธุรกิจคํćยเพลงคüรจąต๎Ăงüćงแผนแลąมีกลยุทธ๑ในกćรทํć
ใĀ๎กลุํมเป้ćĀมćยขĂงýิลปินแตํลąคนชĆดเจน ÿํüนýิลปินĀรืĂüงดนตรีที่มีตĆüตนชĆดเจน มีกลุํมเป้ćĀมćย 
มีแฟนเพลงขĂงตนเĂงแล๎ü คํćยก็คüรทํćกิจกรรมกรąชĆบคüćมÿํćคĆญกĆบแฟนเพลง เชํน กćรจĆด
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กิจกรรมýิลปินพบแฟนเพลง (Fan Meeting) แลąทํćกลยุทธ๑ขยćยฐćนแฟนเพลงĂยํćงตํĂเนื่Ăง 
เĀลํćนี้เป็นกćรบริĀćรแฟนเพลงขĂงýิลปินซึ่งเป็นกลุํมเป้ćĀมćยขĂงÿินค๎ćแลąบริกćรด๎üย  ซึ่งคํćย
เพลงที่มีýิลปินตĆüตนชĆด ฐćนแฟนเพลงแนํน แบรนด๑ตํćง ๆ ยํĂมเข๎ćมćรํüมทํćงćนด๎üย นĆบเป็นแĀลํง
รćยได๎ÿํćคĆญขĂงคํćยเพลงในยุคนี้ 

(2) จćกผลกćรýึกþćขĂงรูปแบบกćรตลćดผํćนดนตรีในยุคÿื่ĂใĀมํนĆ้นแÿดงใĀ๎
เĀ็นĂยํćงชĆดเจนüํć ข๎ĂมูลขนćดใĀญํĀรืĂบิ๊กดćต๎ć (Big Data) เป็นเรื่Ăงที่ธุรกิจดนตรีĀรืĂคํćยเพลง
ต๎ĂงใĀ๎คüćมÿํćคĆญ นĂกเĀนืĂจćกกćรมีกลยุทธ๑ในกćรÿร๎ćงแลąบริĀćรแฟนเพลงขĂงýิลปินแล๎ü คํćย
เพลงคüรมีกćรจĆดเก็บข๎ĂมูลขĂงแฟนเพลงเพ่ืĂÿร๎ćงข๎Ăได๎เปรียบทćงกćรแขํงขĆน ซึ่งไมํได๎ĀมćยถึงกĆบ
คํćยเพลงด๎üยกĆนแตํĀมćยถึงข๎Ăได๎เปรียบในเชิงขĂงกćรเป็นเครื่ĂงมืĂทćงกćรตลćดที่ÿćมćรถกćรĆนตี
ยĂดผู๎ฟังได๎ ซึ่งปรąเด็นนี้เป็นปรąเด็นĀลĆกที่แบรนด๑ÿํüนใĀญํยĆงไมํเลืĂกใช๎กćรตลćดผํćนดนตรีเพรćą
ไมํÿćมćรถกćรĆนตีĀรืĂรĆบรĂงได๎üํć เพลงจąดĆงĀรืĂคนจąฟังĀรืĂไมํ 

(3) จćกผลกćรýึกþćขĂงรูปแบบกćรตลćดผํćนดนตรีในยุคÿื่ĂใĀมํนĆ้น พบüํć ใน
ปัจจุบĆนเทคโนโลยีก๎ćüĀน๎ćไปĂยํćงรüดเร็ü แลąมีกćรนํćเทคโนโลยีมćใช๎เพ่ืĂตĂบÿนĂงคüćมต๎Ăงกćร
ขĂงทĆ้งผู๎บริโภคแลผู๎ผลิต โดยผู๎ผลิตในที่นี้นĆ้นĀมćยถึง แบรนด๑ขĂงÿินค๎ćแลąบริกćรตํćง ๆ ที่ÿćมćรถ
นํćเทคโนโลยีมćใช๎ในกćรทํćกćรÿื่Ăÿćรกćรตลćดได๎ด๎üยตนเĂงโดยปรćýจćกที่ปรึกþćĀรืĂผู๎เชี่ยüชćญ 
เพรćąฉąนĆ้นผู๎ปรąกĂบกćรธุรกิจเĂเจนซี่คüรที่จąต๎ĂงพĆฒนć เพ่ิมเติมคüćมรู๎ คüćมเชี่ยüชćญในด๎ćน
เทคโนโลยีใĀมํ ๆ ĂยูํเÿมĂ โดยจąต๎Ăงก๎ćüทĆนแลąก๎ćüนํćเทคโนโลยี เพ่ืĂที่จąได๎เป็นบริþĆทที่ปรึกþć
ด๎ćนกćรโฆþณćแลąปรąชćÿĆมพĆนธ๑ที่มีเทคนิคüิธีกćรใĀมํ ๆ มćใช๎ในกćรÿื่ĂÿćรกćรตลćดĂยํćงมี
ปรąÿิทธิภćพแลąได๎รĆบคüćมไü๎üćงใจจćกÿินค๎ćแลąบริกćรในทุกปรąเภท 

5.3.3 ข้อเÿนอแนะÿ าĀรับการýึกþาครั้งต่อไป 

จćกกćรýึกþćในครĆ้งนี้ ผู๎ýึกþćขĂนํćเÿนĂข๎ĂเÿนĂแนąในกćรýึกþćครĆ้งตํĂไป 
ÿํćĀรĆบบุคคลทĆ่üไป ĀรืĂผู๎ที่ÿนใจýึกþćกćรใช๎กćรตลćดผํćนดนตรีเพ่ืĂÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ć ĀรืĂ
ýึกþćเพ่ืĂüĆตถุปรąÿงค๑Ă่ืน ๆ ในกćรÿื่Ăÿćรกćรตลćด ดĆงนี้  

(1) กćรýึกþćครĆ้งนี้ ผู๎ýึกþćทํćกćรýึกþćภćพรüมขĂงกćรใช๎กćรตลćดผํćนดนตรี
เพ่ืĂÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ ตรćÿินค๎ć โดยมีüĆตถุปรąÿงค๑เพ่ืĂýึกþćเปรียบเทียบคüćมแตกตํćงขĂงกćรตลćด
ผํćนดนตรีเพ่ืĂÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ćในยุคÿื่ĂดĆ้งเดิมแลąÿื่ĂใĀมํขĆ้นตĂน แลąกลยุทธ๑กćรตลćดผํćน
ดนตรีเพื่Ăÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ć ซึ่งเป็นกćรýึกþćในภćพรüม จćกกćรÿĆมภćþณ๑เชิงลึกผู๎เชี่ยüชćญที่
มีปรąÿบกćรณ๑ในกćรใช๎กćรตลćดผํćนดนตรีเพ่ืĂÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ć โดยได๎ข๎Ăมูลจćกฝั่งขĂงผู๎
บริĀćรธุรกิจดนตรีĀรืĂคํćยเพลง ผู๎บริĀćรเĂเจนซี่ นĆกüิชćกćรซึ่งเป็นĂćจćรย๑ปรąจํćในÿćขćกćรตลćด
แลąธุรกิจดนตรี รüมทĆ้งข๎Ăมูลจćกฝั่งขĂงผู๎บริĀćรÿื่ĂดĆ้งเดิมแลąÿื่ĂใĀมํ ĀćกแตํยĆงขćดข๎Ăมูลจćกทćง
ฝั่งแบรนด๑ซึ่งเป็นต๎นทćงขĂงกćรเลืĂกทํćกćรÿื่Ăÿćรด๎üยกćรตลćดผํćนดนตรี ดĆงนĆ้นในกćรýึกþćครĆ้ง
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ตํĂไปจึงคüรเลืĂกýึกþćเฉพćąเจćąจงไปที่ÿินค๎ćแลąบริกćรแบรนด๑ใดแบรนด๑Āนึ่งที่มีคüćมโดดเดํนใน
กćรใช๎กćรตลćดผํćนดนตรีเพ่ืĂÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ć ĀรืĂแบรนด๑ที่ปรąÿบคüćมÿํćเร็จจćกกćร
ÿื่Ăÿćรด๎üยกćรตลćดผํćนดนตรี  

(2) กćรýึกþćครĆ้งนี้ ผู๎ýึกþćใช๎รąเบียบüิธีüิจĆยเชิงคุณภćพ (Qualitative Research) 
โดยใช๎กćรÿĆมภćþณ๑แบบเจćąลึกกลุํมนĆกüิชćกćรแลąนĆกüิชćชีพที่เชี่ยüชćญ มีคüćมรู๎แลąปรąÿบกćรณ๑
ในกćรใช๎กćรตลćดผํćนดนตรีเพ่ืĂÿร๎ćงกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ć ดĆงนĆ้นในกćรýึกþćครĆ้งตํĂไป คüรใช๎รąเบียบ
üิธีüิจĆยเชิงปริมćณ (Quantitative Research) เพ่ืĂýึกþćถึงกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ćโดยใช๎กćรตลćดผํćน
ดนตรีในÿินค๎ćแลąบริกćรปรąเภทตํćง ๆ ซึ่งคüรเลืĂกýึกþćเฉพćąเจćąจงในÿินค๎ćแลąบริกćร
ปรąเภทตํćง ๆ ตćมกćรแบํงÿํüนตลćด (Segmentation) เชํน ÿินค๎ćปรąเภทเครื่Ăงดื่มแĂลกĂăĂล๑ 
ผู๎บริโภคมีกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ćในกิจกรรมกćรตลćดผํćนดนตรีมćกน๎Ăยเพียงใด ĀรืĂĂยูํในรąดĆบขĆ้นใด
ขĂงกćรรĆบรู๎ตรćÿินค๎ć ĀรืĂทํćกćรýึกþćเจćąจงไปท่ีกลุํมขĂงÿินค๎ćĂุปโภคบริโภคที่มีกćรเปลี่ยนแปลง
Ăยํćงรüดเร็ü (Fast Moving Consumer Goods : FMCG) 

(3) กćรýึกþćครĆ้งตํĂไป คüรเพ่ิมปรąเด็นĂ่ืน ๆ ในกćรýึกþć เชํน กćรใช๎กćรตลćด
ผํćนดนตรีเพ่ืĂÿร๎ćงภćพลĆกþณ๑ที่ดีใĀ๎กĆบÿินค๎ćแลąบริกćร กลยุทธ๑กćรÿร๎ćงĂĆตลĆกþณ๑ขĂงตรćÿินค๎ć
โดยใช๎กćรตลćดผํćนดนตรี กลยุทธ๑กćรเพ่ิมยĂดขćยขĂงÿินค๎ćแลąบริกćรโดยใช๎กćรตลćดผํćนดนตรี 
ĀรืĂทํćกćรýึกþćเจćąลึกไปที่รูปแบบขĂงกćรตลćดผํćนดนตรี ทĆ้ง 2 ยุคÿมĆยüํć รูปแบบใดเĀมćąกĆบ
กćรÿื่ĂÿćรในüĆตถุปรąÿงค๑Ăąไรมćกท่ีÿุด 
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