


หมายถึง การแปลความคิดโฆษณาให้ออกมาเป็นงานโฆษณาที่มี
องค์ประกอบทุกอย่างครบถ้วน และได้รับการจัดวางองค์ 
ประกอบที่เสร็จสมบูรณ์ (อารยะ ศรีกัลยาณบุตร, 2545)

หมายถึง การก าหนดกลยุทธ์วิธีเพื่อการน าเสนอแนวความคิด
หลัก (concept) หรือกล่าวได้ว่าเป็นการน าเอาแนวความคิดหลัก
เหล่านั้นมาพัฒนาเป็นชิ้นงานโฆษณา โดยผ่านสื่อโฆษณาต่างๆ 
ที่มีเสน่ห์ สามารถเข้าถึงจิตใจของผู้บริโภค (ทัศไนย สุนทรวิภาต, 

2556)

หมายถึง วิธีการในการน าเสนอจุดจับใจในงานโฆษณา โดยการ
ก าหนดหรือเลือกเทคนิค รูปแบบ หรือลีลาในการโฆษณา 
(Creative Execution or Execution Technique)  (องอาจ ปทะวานิช, 

2555)



การน าเสนอเรื่องราวอันเป็นข่าวสารโฆษณา
ไปสู่กลุ่ม เป้าหมายมีหลายหนทาง หลาย
รูปแบบ ซึ่ งการเลือกใช้ วิ ธี ใดวิ ธีหนึ่ งนั้ น
ย่อมขึ้นอยู่ กับความเหมาะสมของแต่ละ
สถานการณ์ โดยนักโฆษณาจะเป็นผู้ตัดสินใจ
เลือกวิธีที่ดีที่สุด

สถาพร หาญพานิช (2546) สรุปรูปแบบการ
น าเสนอความคิดในงานสิ่งพิมพ์โฆษณาที่
ประยุกต์มาจากแนวคิดของพริกเคน (Mario 

Pricken) ไว้ ดังนี้



1. การเปลี่ยนมุมมอง (A Change of Perspective)

เป็นวิธีการน าเสนอโดยหามุมมองใหม่ๆ หรือ
เปลี่ ยนไปจากเดิม ในการพูด เ รื่ อ ง ราวที่
เกี่ยวข้องกับสินค้า หรือประโยชน์ของสินค้าซึ่ง
ท าได้ 2 วิธี

• หามุมมองที่ เปลี่ยนไปจากปกติ เช่น 
มองจากอวกาศ มองจากตามด มองจาก
ตานก เป็นต้น

• มองโดยสมมติว่าเป็นบุคคลอื่น สัตว์ 
หรือสิ่งของ แล้วมองดูว่าเกี่ยวข้องกับ
สินค้านั้นอย่างไร



2. การแนะน าประโยชน์อื่นของสินค้า
(Alternative Uses)

เป็นวิ ธี การน า เสนอโดยการมองหาและ
พยายามแนะน าประโยชน์อื่นๆ เกี่ยวกับสินค้า
ที่ผู้ดูอาจนึกไม่ถึงหรือคาดไม่ถึง หรืออาจเป็น
การน าเสนอประโยชน์ใหม่ของสินค้า ซึ่ ง
สามารถน ามาทดแทนของบางอย่างได้ ทั้งนี้
เพื่อเป็นการตอกย้ าคุณสมบัติเด่นของสินค้าที่
สามารถใช้ประโยชน์ได้มากกว่าที่คิดหรือนึกถึง



3. การมองออกจากกรอบพื้นที่โฆษณา
(Break out of the Frame)

เป็นวิธีการน าเสนอโดยการมองออกจากกรอบ
สี่เหลี่ยมในลักษณะ 2 มิติ (พื้นที่โฆษณาในสื่อ
สิ่งพิมพ์นั้นๆ) แล้วพยายามมองหาวิธีดัดแปลง
หรือสร้างสรรค์พื้นที่ขึ้นใหม่ เช่น การเพิ่มพื้นที่ 
การสร้างภาพเป็นลักษณะ 3 มิติ การเพิ่มเติม
สื่อวัสดุอื่นๆ และการใช้องค์ประกอบที่มีอยู่ใน
พื้นที่นั้น มาเป็นสื่อหรือส่วนหนึ่งในงาน เพื่อ
ช่วยให้ส่ือความหมายได้ดียิ่งขึ้น



4. การเปลี่ยนแปลงสินค้า (Change the 
Product)

เป็นวิธีการน าเสนอโดยใช้ภาพสินค้าที่ถูก
ดัดแปลงไปจากเดิมด้วยการเปลี่ยนรูปทรง ตัด
แบ่ง บิดรูป ต่อเติม ฯลฯ จนกลายเป็นอีก
รูปแบบหนึ่ง เพื่อท าให้เกิดการสื่อความหมาย
ใหม่ หรือช่วยสื่อถึงคุณประโยชน์ของสินค้าให้
ชัดเจน 



5. การสร้างเกมให้ผู้ดูมีส่วนร่วม (Come 
and Play)

เป็นวิธีการน าเสนอด้วยการเรียกร้องความ
สนใจด้วยการสร้างเกมให้ผู้ดูมีส่วนร่วมใน
โฆษณาชิ้นนั้น หรือการเชิญชวน ท้าทายให้ผู้ดู
ตอบสนอง หรือท าบางสิ่งบางอย่างกับโฆษณา
ชิ้นนั้น วิธีการนี้จะได้ผลดีเมื่อเกมหรือการเชิญ
ชวนนั้นเข้าใจง่ายและน่าสนใจ



6. การเปรียบเทียบถึงความแตกต่าง
(Comparative Juxtaposition)

เป็นการเปรียบเทียบให้เห็นความแตกต่าง
ระหว่างก่อนและหลังใช้สินค้า หรือเมื่อมี
ปัญหาและหมดปัญหาเพื่อแสดงให้เห็นถึง
ประโยชน์ของสินค้าในการแก้ปัญหาที่ต้องการ 



7. การสร้างภาพหรือข้อความที่สื่อได้สอง
ความหมาย (Double Meanings)

เป็นวิธีการน าเสนอโดยการเลือกใช้ภาพที่
สามารถมองเห็นได้เป็น 2 ภาพ 2 มุมมอง หรือ 
2 ความหมาย 2 เรื่องราว ซึ่งภาพเหล่านี้มักจะ
มีลักษณะเป็นภาพลวงตา (Optical Illusion) 
และเป็นลักษณะเดียวกับการเล่นค า (Word 
Play) ที่แปลได้สองความหมายเช่นกัน



8. การแสดงคุณสมบัติของสินค้าแบบเกิน
จริง (Exaggeration)

เป็นวิธีการน าเสนอที่สร้างความน่าสนใจโดย
การพูดเกินความจริงในแง่คุณสมบัติหรือ
ประโยชน์ของสินค้า ด้วยการน าเสนอภาพ
เรื่องราวที่ดูบิดเบือน หรือเกินจริงจนรับรู้ได้ถึง
คว ามตั้ ง ใ จ ในก า รน า เ สนอ  เ พื่ อ ใ ห้ สื่ อ
ความหมายที่ง่ายและชัดเจน



9. การใช้ค าหรือส านวนโคลงกลอน (In the 
Beginning was the Word)

เป็นวิธีการน า เสนอโดยการใช้ค า  ค าคม 
ส านวน ค าพ้องเสียง วลี คติพจน์ มาดัดแปลง
หรือปรับใช้เพื่อให้เกิดความคิดใหม่ๆ ในการสื่อ
ความหมายเกี่ยวกับสินค้า 



10. การใช้วิธีเปรียบเทียบแบบอุปมาอุปไมย
(Metaphor and Analogy)

เป็นวิธีการน าเสนอโดยใช้ภาพอุปมาอุปไมย 
เปรียบเปรย เพื่อให้เข้าใจถึงคุณสมบัติของ
ผลิตภัณฑ์ที่ต้องการสื่อให้ชัดเจนยิ่งขึ้น วิธีการ
นี้จะได้ผลดีเมื่อสิ่งที่น ามาใช้เปรียบเทียบเป็น
สิ่งที่รู้จักกันเป็นอย่างดีและมีความเข้าใจถึงการ
สื่อความหมายของสิ่งนั้นๆ ได้ดี 



11. การผสมภาพและจับคู่ (Mixing and 
Matching)

เป็นวิธีการน าเสนอโดยการทดลองจับคู่ภาพ 2 
ภาพ แล้วเชื่อมโยงให้เข้ากันด้วยวิธีการตัดต่อ 
ซ้อนทับ แทนที่  วางประกบ ฯลฯ เพื่อสื่อ
ความหมายที่ต้องการได้ ในรูปแบบใหม่ๆ 
วิธีการนี้จะได้ผลดีเมื่อสามารถเชื่อมต่อภาพที่
ต่างกันอย่างสิ้นเชิงให้กลมกลืนเข้าหากันได้



12. การเว้นช่องว่างและการเติมเต็ม
(Omission and Suggestion)

เป็นวิธีการน า เสนอโดยการถอดหรือเว้น
ช่องว่างบางส่วนในภาพออกไป เพื่อให้ผู้ดูได้
เติมเต็มเอาเอง เช่น เมื่อต้องการจะเน้นหรือ
สร้างความน่าสนใจให้กับสิ่งใด ก็จะใช้วิธีถอด 
ยกเว้น หรือหยิบออก เพื่อให้ เป็นเหมือน
ชิ้นส่วนหรือปริศนาสุดท้าย (Jigsaw) ที่จะเติม
เต็มให้กับภาพ หรือเป็นค าเฉลยของสิ่ งที่
หายไป



13. การสร้างภาพหรือข้อความที่ขัดแย้ง
(Paradoxes and Optical Illusions)

เป็นวิธีการน าเสนอโดยใช้ภาพและข้อความที่ดู
ขัดแย้งกัน หรือขัดแย้งกับความรู้สึกหรือความ
เป็นจริง โดยมีจุดประสงค์เพื่อสื่อความหมายที่
ต้องการได้อย่างน่าสนใจด้วยความรู้สึกฉงน
และต้องการหาค าตอบ



14. การเล่นกับเวลา (Play with Time)

เป็นวิธีการน าเสนอโดยใช้การเปลี่ยนแปลงของ
เวลามาสร้างเป็นเรื่องราวที่น่าสนใจของสินค้า 
เช่น การเชื่อมโยงของสินค้ากับประวัติศาสตร์
มนุษยชาติ หรือเกี่ยวข้องกับอดีต อนาคต 
แฟชั่นและสมัยนิยมยุค 70 ยุค 80 เป็นต้น 



15. การเล่นกับตัวอักษร (Play with Word)

เป็นวิ ธีการน า เสนอโดยเล่นกับข้อความ
ตัวอักษร เช่น การใช้ตัวอักษรมาท าให้เกิดภาพ 
หรือส่วนประกอบในภาพ



16. การจัดวางภาพซ้ า (Repetition and 
Accumulation)

เป็นวิธีการน าเสนอด้วยการใช้ภาพซ้ า หรือเพิ่ม
จ านวนขึ้น เรื่อยๆ วิธีการนี้จะสร้างความ
น่าสนใจได้มากเมื่อมีภาพบางส่วนเป็นตัวสร้าง
ปริศนาให้เกิดความสนใจ ซึ่งภาพเป็นปริศนา
นั้นมีลักษณะแตกต่างจากภาพซ้ าที่มีรูปแบบที่
ซ้ าๆ กัน ท าให้เกิดจุดสนใจขึ้นในการมอง
เพราะรู้สึกสะดุดตา



17. การสร้างเรื่องล้อเลียน (Spoofs and 
Parodies)

เป็นวิธีการน า เสนอโดยการล้อเลียนหรือ
เลียนแบบจากสิ่งที่ผู้บริโภครู้จักคุ้นเคยอยู่เดิม 
โดยมีเจตนาเพื่อสร้างความน่าสนใจและสร้าง
การจดจ า ด้วยการหยิบมาใช้หรือดัดแปลง 
เรื่องราว บุคลิกลักษณะ เอกลักษณ์ ฯลฯ ของ
สิ่งที่เป็นต้นแบบมาสร้างเป็นเรื่องราวใหม่ที่
เกี่ยวข้องกับสินค้าและสื่อความหมายตามที่
ต้องการ 



18. การใช้สัญลักษณ์และเครื่องหมาย
(Symbols and Signs)

เป็นวิธีการน าเสนอหรือการเล่าเรื่องโดยใช้
สัญลักษณ์หรือเครื่องหมายต่างๆ มาเป็นสื่อ
แทนความหมาย หรือใช้ประกอบภาพแทน
ค าพูดบางส่วน วิธีการนี้จะประสบผลดีเมื่อ
สัญลักษณ์ที่น าไปใช้เป็นสัญลักษณ์สากลที่ทุก
คนเข้าใจ



19. การสร้างภาพล้อข้อความ (Take it 
literally)

เป็นวิธีการน าเสนอโดยการใช้ค า ข้อความ 
หรือส านวน มาสร้างเป็นภาพ โดยบิดเบือน
หรือเล่นกับความหมายที่แท้จริงของข้อความ
นั้น โดยเฉพาะค าที่สามารถตีความได้หลาย
ความหมาย (เป็นการสร้างภาพล้อเลียนค าพูด
หรือข้อความนั้นๆ ) เพื่อสื่อความหมายที่
ต้องการได้อย่างน่าสนใจ 



20. การสร้างเรื่องกลับตาลปัตร (Turn it 
right around)

เป็นวิธีการน าเสนอโดยสร้างเรื่องราวที่ตรงข้าม
กับสิ่งที่เป็นอยู่ สิ่งที่เป็นจริง หรือตรงข้ามกับ
ความนึกคิดของผู้ดู วิธีการนี้สามารถสร้าง
ความประหลาดใจได้อย่างมาก เพราะเป็นสิ่งที่
ผิ ดปกติ ไปจากการรับรู้  แต่ ส ามารถสื่ อ
ความหมายให้กับสินค้าได้อย่างน่าสนใจ



ภาพน้ีสร้างความน่าสนใจโดยเลือกใช้จุดจับใจแบบใด
และน าเสนอความคิดออกมาด้วยรูปแบบใด?



ภาพน้ีสร้างความน่าสนใจโดยเลือกใช้จุดจับใจแบบใด
และน าเสนอความคิดออกมาด้วยรูปแบบใด?



ภาพนี้สร้างความน่าสนใจโดยเลือกใช้จุดจับใจแบบใด
และน าเสนอความคิดออกมาด้วยรูปแบบใด?




