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แนวทางการจัดทําแอปพลิเคชันรวบรวมการแสดงและส�งเสริมการตลาด
ดนตรีคลาสสิกบนโทรศัพท�เคล่ือนท่ีสมาร�ทโฟน 

Guidelines for creating applications for collecting performances and promoting the 
classical music market on smart phones 
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บทคัดย�อ 
 การศึกษาวิจัยเรื่องนี้ มีวัตถุประสงค$เพ่ือศึกษาแนวทางการจัดทําแอปพลิเคชั่นรวบรวมการแสดงและ
ส3งเสริมการตลาดดนตรีคลาสสิก เป4นการศึกษาวิจัยแบบผสมผสาน โดยเชิงคุณภายนั้น ได8มาจากการสัมภาษณ$
เชิงลึก 4 ราย ดังนี้ ผู8เชี่ยวชาญด8านธุรกิจ Start UP จํานวน 2 ราย นักดนตรีคลาสสิก 1 ราย และนักพัฒนา
แอปพลิเคชั่น 1 ราย ด8านข8อมูลเชิงปริมาณผู8วิจัยได8เก็บแบบสอบถามจํานวน 400 ราย เพ่ือใช8สําหรับการ
วิเคราะห$ข8อมูลและสถิติท่ีใช8ในการวิเคราะห$ ประกอบด8วย การแจกแจงความถ่ี ค3าร8อยละ ค3าเฉลี่ย ค3าส3วน
เบ่ียงเบนมาตรฐาน และทําการทดสอบสมมติฐานโดยใช8เทคนิคการวิเคราะห$ความแปรปรวนทางเดียว (จาก
การสัมภาษณ$ผู8เชี่ยวชาญพบว3า ปHญหาหลักในการจัดทําแอปพลิเคชันรวบรวมการแสดงดนตรีคลาสสิกนี้อยู3ท่ี
กลุ3มประชากรท่ีเป4นกลุ3มเปIาหมายมีจํานวนน8อยตลาดดนตรีคลาสสิกภายในประเทศไทยยังไม3เติบโต แต3ถึง
อย3างไรก็ตามในปHญหานี้ยังเป4นโอกาสท่ีจะสามารถทําให8เข8าหากลุ3มเปIาหมายได8อย3างตรงกลุ3มและครอบคลุม 
โดยด8านธุรกิจนั้นอุปสรรคคือการท่ีมีรายได8ท่ียังไม3สูงมาก 
 
คําสําคัญ : แอปพลิเคชัน / ดนตรีคลาสสิก / โทรศัพท�สมาร�ทโฟน 
 
Abstract 
 The objectives of this research were to study the guidelines for creating an 
application for collect the shows and promote marketing of Classical music. This research is 
Mixed Method Research, consist of qualitative research and quantitative data research. 
Qualitative research came from 4 interviewees by in-depth interview as following; 2 Business 
experts from Start UP, 1 classical musician, and 1 Application developer. Quantitative data 
research, researcher used 400 questionnaires to gathered data analysis and statistics used in 
data analysis are Frequencies Distribution, Percentage, Mean, Standard Deviation and 
perform hypothesis testing using one-way ANOVA. From the interview, the expert discovered 
that the main problem to create the application for collect Classical music shows are the 
number of people in the target group is low because the marketing of Classical music in 
Thailand is still not growing enough. However, this problem is opportunity to reach target 
group directly and covered. For business, the obstacle is revenue that is not too high. 
 
Keyword : Application / Classical Music / Smartphone 
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บทนํา  
ดนตรีคลาสสิกนับว3าเป4นดนตรีท่ีอยู3กับโลกเรามานานแสนนานโดยมีถ่ินกําเนิดจากโบสถ$เป4นดนตรีท่ีใช8

เคารพพระเจ8าแต3ในยุคสมัยนี้ดนตรีคลาสสิกกลับไม3ได8รับความนิยมอย3างแพร3หลายถึงอย3างไรก็ตามดนตรี
คลาสสิกในอีกมุมมองหนึ่งบทความของ รัสเซล สตีนเบิร$ก (Russell Steinberg) คอนดัคเตอร$วง ลอสแองเจอ
ลิส ยูธ ออเคสตร8า ได8กล3าวถึงความนิยมของกลุ3มเปIาหมายท่ีบริโภคดนตรีคลาสสิกโดยช3วงอายุของผู8บริโภค
ดนตรีคลาสสิก เริ่มต้ังแต3ปqค.ศ. 1900 ถึงปq 2015 โดยเม่ือปq ค.ศ.1900 กลุ3มผู8ฟHงเพลงคลาสสิกเป4นจํานวนมาก
ท่ีสุดจะอยู3ในช3วงอายุวัยเด็ก 5-9 ปq แสดงให8เห็นถึงสภาพสังคมในสมัยนั้นผู8สูงอายุไม3นิยมท่ีจะฟHงเพลงคลาสสิก 
แต3ต3างจากในปq ค.ศ. 2015 ดนตรีคลาสสิกเริ่มมีการเปลี่ยนแปลง โดยกลุ3มเด็กในช3วงอายุท่ี 5-9 น8อยลงและ
จํานวนวัยกลางคนจนถึงวัยชราได8เพ่ิมข้ึนมาเป4นจํานวนมากดังนั้นเม่ือเห็นว3ากลุ3มท่ีเป4นผู8บริโภคดนตรีคลาสสิก
ในยุคสมัยนี้เป4นกลุ3มท่ีมีทุนทรัพย$ผู8วิจัยจึงคํานึงหาถึงสิ่งท่ีอํานวยความสะดวกให8กับผู8บริโภคดนตรีคลาสสิก
กลุ3มนี้ให8เข8าถึงเพลงคลาสสิกได8ง3ายและมากข้ึน 

ซ่ึงเนื่องจากปHญหาท่ีดนตรีคลาสสิกได8รับความนิยมน8อยลงผนวกกับช3วงอายุกลุ3มเปIาหมายท่ีผู8บริโภค
เพลงคลาสสิกในยุคสมัยปHจจุบันมีอุปกรณ$สื่อสารแบบพกพาเป4นส3วนใหญ3 จึงทําให8เกิดแนวคิดในการทําให8
ดนตรีคลาสสิกเพ่ิมความนิยมโดยใช8การสื่อสารหรือการโฆษณาทางเทคโนโลยีท่ีแพร3หลายในปHจจุบัน โดยท่ีใน
ปHจจุบันแอปพลิเคชั่นสําหรับอุปกรณ$สื่อสารมีการเจริญเติบโตข้ึนเป4นอย3างเห็นได8ชัดทาง Flurry Analysis ได8
เปuดรายงานเก่ียวกับพฤติกรรมการใช8แอปพลิเคชั่นในปqค.ศ. 2016 ว3ามีการเติบโตเพ่ิมข้ึนถึง 11 เปอร$เซ็นต$เม่ือ
เทียบกับปq 2015 โดยในทางเว็บไซต$ Tractica เว็บไซต$เก่ียวกับข3าวเทคโนโลยีได8เปuดเผยตัวเลขเก่ียวกับผู8ใช8
แอปพลิเคชั่นแต3ละประเภทว3ามีแอปพลิเคชันแต3ละประเภทมีอัตราการเติบโตข้ึนโดยแอปพลิเคชันเก่ียวกับ
ดนตรีและสื่อบันเทิงมีอัตราในการเติบโตข้ึนสูง 
 โดยเม่ือผู8วิจัยเห็นถึงปHญหาของดนตรีคลาสสิก ผนวกกับพฤติกรรมมนุษย$ท่ีเปลี่ยนแปลงตามยุคสมัยท่ี
เปลี่ยนแปลงผู8วิจัยจึงเกิดความคิดในการจัดทําแนวทางการจัดทําแอพพลิคชั่นท่ีรวบรวมข8อมูลข3าวสารการ
แสดงดนตรีคลาสสิกภายในประเทศไทยข้ึนมาส3งเสริมให8การตลาดดนตรีคลาสสิกเฟwxองฟูมากยิ่งข้ึน 
 
วัตถุประสงค�ของการศึกษา 

1.ศึกษา ปHญหา อุปสรรคและการบริหารการทําแอปพลิเคชั่นรวบรวมการแสดงและส3งเสริมการตลาด
ดนตรีคลาสสิก 

2.ศึกษาข8อมูลเก่ียวกับพฤติกรรมในการเลือกใช8แอปพลิเคชั่น และปHจจัยท่ีส3งผลต3อการเลือกใช8
แอปพลิเคชั่นรวบรวมการแสดงและส3งเสริมการตลาดดนตรีคลาสสิก 

3.เพ่ือสร8างแนวทางในการจัดการแอปพลิเคชั่นรวบรวมการแสดงและส3งเสริมการตลาดดนตรีคลาสสิก 
 

ขอบเขตการวิจัย 
1. ขอบเขตวิจัยทางด8านทฤษฎี 
1) ทฤษฎีวิเคราะห$สภาพองค$กร (SWOT Analysis)  2) ทฤษฎีส3วนประสมการตลาด 4P’s (4P’s 

Marketing Mix) 3) ทฤษฎีพฤติกรรมผู8บริโภค (Customer Behavior) 4) ทฤษฎี BMC (Business Model 
Canvas)  

2. ขอบเขตวิจัยด8านตัวแปร 
2.1 ตัวแปรต8น (Independent Variables) 
2.1.1 ผู8พัฒนาแอปพลิเคชัน (ผู8บริหารธุรกิจ Startup,ผู8พัฒนาแอปพลิเคชัน,นักดนตรี) 
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2.1.2 ผู8บริโภค (ผู8ฟHงดนตรีคลาสสิก) 
    2.2 ตัวแปรร3วม (Intervention Variables) 
 2.2.1 วิเคราะห$ปHญหาและอุปสรรคในการสร8างแอปพลิเคชันรวบรวมการแสดงดนตรี

คลาสสิก 
 2.2.2 วิเคราะห$ถึงการแก8ปHญหาของการส3งเสริมการตลาดของดนตรีคลาสสิกและนําไปผนวก

กับการสร8างแอปพลิเคชัน 
  2.2.3 วิเคราะห$พฤติกรรมของผู8บริโภคเพลงคลาสสิกและสร8างกลยุทธ$ในการโฆษณาแอป
พลิเคชันไปสู3ผู8บริโภคเพลงคลาสสิก 

   2.3 ตัวแปรตาม (Dependent Variables) 
   2.3.1 แนวทางการจัดทําแอปพลิเคชันรวบรวมการแสดงและส3งเสริมการตลาดดนตรี

คลาสสิก 
 

ผลการวิจัย 
 1.ศึกษา ปHญหา อุปสรรคและการบริหารการทําแอปพลิเคชันรวบรวมการแสดงและส3งเสริมการตลาด
ดนตรีคลาสสิก 
 จากการศึกษาปHญหา อุปสรรคและการบริหารในการทําแอปพลิเคชันรวบรวมการแสดงและส3งเสริม
การตลาดดนตรีคลาสสิก ได8ข8อมูลจากการสัมภาษณ$เชิงลึกจากผู8เชี่ยวชาญในด8านบริหารการทําธุรกิจ Start 
Up และนักพัฒนาแอปพลิเคชัน พบว3า 1) นักลงทุนมักดูยอดท่ีเข8ามาดาวน$โหลดแอปพลิเคชันเพ่ือใช8เป4นการ
ตัดสินใจในการลงทุน 2) การถูกแทรกแซงโดยคู3แข3งท่ีอยู3ภายในวงการดนตรีคลาสสิกมาก3อนมีความเป4นไปได8
สูง 3) รายได8 (Revenue) ของแอปพลิเคชันยังไม3มากเท3าท่ีควรนั่นทําให8เงินสดหมุนเวียนภายในแอปพลิเคชัน
น8อย 4) การกําหนดขอบเขตงานให8ครอบคลุมเพ่ือท่ีจะไม3เสียค3าใช8จ3ายในการพัฒนาแอปพลิเคชันภายหลัง 5) 
สามารถนําฐานข8อมูลผู8ใช8จากการเข8าสู3ระบบผ3านเฟซบุ}กมาพัฒนาแอปพลิเคชันเพ่ือให8ตอบสนองต3อความ
ต8องการของกลุ3มผู8ใช8แอปพลิเคชัน 
 ในส3วนของการสัมภาษณ$เชิงลึกจากนักดนตรีคลาสสิกผู8เชี่ยวชาญนั้นพบว3า 1) ในยุคสมัยนี้การโฆษณา
ทางอินเทอร$เน็ตเป4นสิ่งท่ีสําคัญในการเรียกดนดู 2) ผู8ฟHงส3วนใหญ3เลือกท่ีจะเข8าชมการแสดงเพราะผู8แสดงหรือ
วง มากกว3าบทประพันธ$หรือวาทยากร แต3ท้ังนี้ท้ังนั้นหากโปรแกรมเพลงมีความแปลกใหม3น3าสนใจก็เป4นสิ่งท่ี
ทําให8ดึงดูดผู8ชมได8เช3นกัน 3) การโปรโมทแอปพลิเคชันรวบรวมการแสดงดนตรีคลาสสิกควรไปจัดบูธตามงาน
การแสดงดนตรี คณะดนตรีตามมหาวิทยาลัย โรงเรียนท่ีมีวงดนตรีคลาสสิก จะทําให8เป4นการเข8าถึง
กลุ3มเปIาหมายโดยตรง 
  2.ศึกษาข8อมูลเก่ียวกับพฤติกรรมในการเลือกใช8แอปพลิเคชัน และปHจจัยท่ีส3งผลต3อการ
เลือกใช8แอปพลิเคชันรวบรวมการแสดงและส3งเสริมการตลาดดนตรีคลาสสิก 
 จากการศึกษาข8อมูลเชิงปริมาณโดยใช8เครื่องมือแบบสอบถามผู8ฟHงดนตรีคลาสสิกเป4นจํานวน 400 ราย 
พบว3าผู8ท่ีกรอกแบบสอบถามส3วนใหญ3มีรายได8ไม3เกิน 10,000 บาท นั่นหมายถึงกลุ3มเหล3านี้ส3วนใหญ3เป4น 
นักเรียน นักศึกษา ซ่ึงนั่นทําให8ผู8กรอกแบบสอบถามส3วนใหญ3ไม3เคยซ้ือฟHงก$ชันเพ่ิมเติมภายในแอปพลิเคชัน
หรือซ้ือแอปพลิเคชันท่ีเสียเงินในการดาวน$โหลด โดยช3องทางท่ีทําให8ผู8กรอกแบบสอบถามรู8จักแอปพลิเคชันนั้น
มาจาก 3 อันดับแรก คือ 1) เพ่ือน/คนรู8จักแนะนําให8ใช8 2) สื่อประชาสัมพันธ$ท่ีเก่ียวข8องในวงการดนตรี
คลาสสิก 3) สื่อโฆษณาประชาสัมพันธ$ทางอินเทอร$เน็ต โดยผู8ใช8ส3วนใหญ3มีจุดประสงค$ในการโหลดแอปพลิเค
ชันรวบรวมการแสดงดนตรีคลาสสิกไปเพ่ือช3วยในการรับข3าวสารการแสดงท่ีเก่ียวข8องกับดนตรีคลาสสิกและ
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รองลงมาคือการซ้ือบัตรเข8าชมการแสดง โดยจากการสํารวจจากแบบสอบถามโดยใช8ทฤษฎีส3วนประสมทาง
การตลาด 4P’s (4P’s Marketing Mix) ผู8ตอบแบบสอบถามให8ความสําคัญในด8าน Place ท่ีกล3าวถึงเรื่อง
หน8าตาแอปพลิเคชัน (Interface) ท่ีดูเรียบง3ายและการดาวน$โหลดจากทุกระบบปฏิบัติการมาเป4นอันดับแรก 
และรองลงมาในด8าน Product ท่ีกล3าวถึงการรับข8อมูลข3าวสารเก่ียวกับดนตรีคลาสสิก ซ่ึงนั่นสอดคล8องกับการ
สัมภาษณ$เชิงลึกจากนักดนตรีคลาสสิกผู8 เชี่ยวชาญท่ีได8กล3าวในเรื่องของการทําหน8าตาแอปพลิเคชัน 
(Interface) ให8ดูเรียบง3าย (Minimalist) เพ่ือทําให8การใช8งานในการหาข8อมูลการแสดงไม3ยุ3งยากสําหรับผู8ใช8
แอปพลิเคชัน 
 โดยเม่ือเปรียบเทียบปHจจัยท่ีมีผลต3อการเลือกใช8แอปพลิเคชันรวบรวมการแสดงดนตรีคลาสสิกกับ
ข8อมูลท่ัวไปของผู8ตอบแบบสอบถามพบว3า 1) เพศท่ีแตกต3างกันไม�ส�งผลต3อการเลือกใช8แอปพลิเคชันรวบรวม
การแสดงดนตรีคลาสสิก 2) อายุไม�ส�งผลต3อการเลือกใช8แอปพลิเคชันรวบรวมการแสดงดนตรีคลาสสิก 3) 
อาชีพไม�ส�งผลต3อการเลือกใช8แอปพลิเคชันรวบรวมการแสดงดนตรีคลาสสิก 
 
สรุปผลการวิจัย 
 จากการวิจัยเรื่องแนวทางการจัดทําแอปพลิเคชันรวบรวมและส3งเสริมการตลาดดนตรีคลาสสิก จาก
การเก็บข8อมูลเชิงคุณภาพและปริมาณ ได8ข8อสรุปผลการวิจัยดังนี้ 
 1.ข8อมูลเชิงคุณภาพ 
 จากการศึกษาจากผู8เชี่ยวชาญธุรกิจและบริหาร Start Up ได8ความสําคัญว3า แอปพลิเคชันนี้เป4นแอป
พลิเคชันท่ีสามารถเป4นศูนย$รวมให8กับดนตรีคลาสสิกภายในประเทศไทยและจะทําให8คนมีทางเลือกมากข้ึน แต3
การท่ีจะทําให8แอปพลิเคชันสําเร็จนั้นยาก เนื่องจากการดึงคนเข8าร3วมในการใช8แอปพลิเคชันยาก และตลาด
ดนตรีคลาสสิกยังไม3เจริญเติบโต 
 ทางด8านผู8พัฒนาแอปพลิเคชันพบว3าปHญหาส3วนใหญ3ท่ีมักพบในการจัดทําแอปพลิเคชันนั้นส3วนมาก 
เป4นการท่ีกําหนดขอบเขตของงานไม3ชัดเจนทําให8 ภายหลังจากการจัดทําแอปพลิเคชัน ต8องเสียค3าใช8จ3ายใน
การปรับปรุงแก8ไขหรือเพ่ิมเติมฟHงก$ชันเพ่ิมได8 โดยยังทราบเพ่ิมเติมอีกว3าในการล็อคอินผ3านเฟซบุ}ก 
(Facebook) สามารถเป4นฐานข8อมูลท่ัวไปของผู8ใช8บริการ ท้ังนี้ท้ังนั้นข้ึนอยู3กับทาง เฟซบุ}ก (Facebook) ว3าจะ
ปล3อยข8อมูลในส3วนนั้นออกมามากน8อยเพียงใด 
 ทางด8านนักดนตรีคลาสสิกผู8เชี่ยวชาญพบว3าปHญหาของการส3งเสริมการตลาดดนตรีคลาสสิก ตัวศิลปuน
รู8จักเพียงการสร8างงานแต3ไม3สามารถทําให8งานเผยแพร3ออกหาคนดูได8 นักลงทุนยังไม3มองเห็นศักยภาพในการ
ลงทุนภายในวงการดนตรีคลาสสิก ดนตรีคลาสสิกยังไม3ได8อยู3ในจิตใต8สํานึกคนวัฒนธรรมคนไทย และนักดนตรี
คลาสสิกในประเทศไทยยังไม3เปuดรับการเปลี่ยนแปลง 
 2.ข8อมูลเชิงปริมาณ 
 จากการเก็บข8อมูลจากแบบสอบถามพบว3าผู8ท่ีตอบแบบสอบถามนั้นส3วนใหญ3เป4นเพศชาย อายุ 21-30 
ปq มีรายได8ไม3เกิน 10,000 บาทต3อเดือน เป4นนักศึกษาดนตรี โดยเล3นดนตรีเครื่องเป�า  
 ด8านปHจจัยท่ีมีผลต3อการเลือกใช8แอปพลิเคชันรวบรวมการแสดงดนตรีคลาสสิกนั้น ปHจจัยท่ีส3งผลใน
ระดับมากท่ีสุด 3 อันดับดังนี้ 1) สามารถดาวน$โหลดได8จากทุกระบบปฏิบัติการ  2) รูปแบบการแสดง
แอปพลิเคชั่น (Interface) ท่ีสวยงามสบายตา เป4นระเบียบต3อการใช8งาน 3) ผู8ใช8สามารถแจ8งปHญหาหรือ
คําแนะนําผ3านทางแอปพลิเคชั่น เฟซบุ}กหรือไลน$ และปHจจัยท่ีส3งผลในระดับมาก 3 อันดับดังนี้ 1) บันทึกสถิติ
การใช8งานแอปพลิเคชันและแสดงข8อมูลท่ีเก่ียวข8องในการใช8งาน 2) ความคุ8มค3าหลังจากการซ้ือฟHงก$ชันใช8งาน
เพ่ิมเติม 3) ไม3คิดค3าใช8จ3ายในการดาวน$โหลดแอปพลิเคชัน 



การประชุมวิชาการนําเสนอผลงานวิจัยระดับชาติ ครั้งท่ี ๓ “GRADUATE SCHOOL CONFERENCE 2019” 

526 

อภิปรายผลการวิจัย 
 แนวทางในการจัดการแอปพลิเคชั่นรวบรวมการแสดงและส3งเสริมการตลาดดนตรีคลาสสิก 
 โดยเม่ือนําข8อมูลท้ังหมดท่ีได8เก็บรวบรวมและจากการทบทวนวรรณกรรมมาทําการวิเคราะห$โดยนํามา
ผนวกกับทฤษฎี BMC (Business model canvas) ได8ดังนี้ 
 
ตารางท่ี 1 Business model canvas 

 
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 



การประชุมวิชาการนําเสนอผลงานวิจัยระดับชาติ ครั้งท่ี ๓ “GRADUATE SCHOOL CONFERENCE 2019” 

527 

 โดยจากข8อมูลข8างต8นในแบบแผนฺ BMC ยังสามารถนํามาสู3การสร8างสมมติฐานต8นทุนการผลิตและงบ
กําไรขาดทุนได8ดังนี้ 
 
ตารางท่ี 2 ตารางแสดงสมมติฐานต8นทุนการผลิต 

ตําแหน3ง 
เงินเดือน/เดือน 

เงินเดือน และ ค3าแรง (บาท) 
ปqท่ี 1 ปqท่ี 2 ปqท่ี 3 ปqxท่ี 4 ปqท่ี 5 

ผู8ดูแลระบบ 40,000 480,000 504,000 529,200 555,660 583,443 
นักออกแบบ 

UI 
30,000 360,000 - - -  - 

นักเขียน
โปรแกรม 

30,000 720,000 - - - - 

ค3าเช3า
เซิร$ฟเวอร$ 

1,500 18,000 18,000 18,000 18,000 18,000 

Android 1,000 1,000 - - -  
iOS 4,000 4,000 4,000 4,000 4,000 4,000 
รวม  1,547,000 526,000 551,200  577,660  605,433 

 
ตารางท่ี 3 ตารางแสดงสมมติฐานงบกําไรขาดทุน (Most Likely Case) 

สมมติฐานงบกําไร
ขาดทุน 

ปqท่ี 1 ปqท่ี 2 ปqท่ี 3 ปqท่ี 4 ปqท่ี 5 

รายได8รวม 5,200,000 7,000,000 9,080,000 10,360,000 13,180,000  
ต8นทุนการผลิต 1,547,000 526,000 551,200  577,660  605,433  
กําไรข้ันต8น 3,653,000 6,474,000  8,528,800  9,782,340 12,574,557  
ค3าใช8จ3ายในการบริหาร
และดําเนินงาน 

1,777,600 1,817,900 1,891,495 1,968,768 2,049,908 

ค3าใช8จ3ายทางการตลาด 315,000 314,000 213,000 213,000  213,000  
กําไรจากการดําเนินงาน 1,560,400  4,342,100  6,424,305  7,600,572  10,311,649  
ดอกเบ้ียจ3าย - - - - - 
ภาษี 20% 312,080  868,420 1,284,861  1,520,114 2,062,330 
กําไรสุทธิ 1,248,320  3,473,680  5,139,444  6,080,458  8,249, 319 
  

โดยจากตารางข8อมูลแสดงข8อมูลสมมติฐานต8นทุนการผลิต สามารถนํามาหักลบกับรายได8รวม จะได8
กําไรสุทธิออกมาดังนี้ 
 จากนั้นทําการวิเคราะห$จากการทบทวนวรรณกรรมโดยใช8หลักการคิด SDLC (System 
Development Life Cycle) ท่ีประกอบด8วย 5 ระยะ คือ 1) การวางแผนและทําความเข8าใจกับปHญหา 
(Problem Recognition)  ซ่ึงปHญหาท่ีพบ คือดนตรีคลาสสิกภายในประเทศไทยยังเป4นตลาดท่ีแคบ ไม3เฟwxองฟู
และการหาข8อมูลคอนเสิร$ตดนตรีคลาสสิกไม3เข8าถึงผู8ฟHงจึงทําให8เกิดแนวคิดในการแก8ปHญหาโดยการนําแอป
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พลิเคชันรวบรวมดนตรีคลาสสิก 2) การวิเคราะห$ระบบงาน (Analysis) โดยข้ันตอนนี้ทําการรวบรวมข8อมูล
แบบสอบถามจากผู8ฟHงเพลงคลาสสิกและมาทําการวิเคราะห$ปHจจัยท่ีส3งผลต3อการเลือกใช8งานแอปพลิเคชันของ
ผู8บริโภค 3) การออกแบบ (Design) และ การเขียนโปรแกรม (Construction) ในข้ันตอนนี้จะเป4นข้ันตอนท่ีทํา
การออกแบบแผนกลยุทธ$ท่ีใช8ภายในแอปพลิเคชันรวบรวมการแสดงดนตรีคลาสสิกและรวบรวมกลยุทธ$ท่ีได8
นํามาเขียนโปรแกรม 4) การนําไปใช8 (Implementation) เป4นข้ันตอนในการทดสอบระบบเพ่ือตอบสนองต3อ
ความพึงพอใจของผู8ใช8แอปพลิเคชันโดยเม่ือวัดความพึงพอใจของผู8ใช8แอปพลิเคชันแล8วจะทําการวิเคราะห$เพ่ือ
แก8ไขในข8อบกพร3องในข้ันตอนก3อนหน8า 5) การบํารุงรักษา (Maintenance) เป4นการดูแลหรือบริการผู8ใช8แอป
พลิเคชันหลังจากผู8ใช8แอปพลิเคชันเข8ามาในแอปพลิเคชัน การต้ังทีมงานท่ีคอยแก8ปHญหาให8กับผู8ใช8งานแอป
พลิเคชัน 
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