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Empathize Define
ปญหาของ 
ผูใช ผูใช 
คือใคร ผูใช 
ทำแบบนั้น
ทำไม

Ideate
ระดมสมอง 
หาไอเดีย  
แบงปน 
ไอเดีย  
คัดหรือรวม 
ไอเดีย

Prototype
ผูใชชอบ 
จุดไหน  
จุดไหน 
ตองเปลี่ยน 
เปลี่ยนอยาง
รวดเร็ว

Test
สรางแบบ
จำลอง  
เนนความเร็ว 
เนนความ 
เรียบงาย

5 ขั้นตอนของกระบวนการคิดเชิงออกแบบ
1. Empathize “การเข้้าใจลููกค้้า” 

การเอาตััวเองเปรียบเสมืือนเป็นลููกค้้า สังเกตัพฤติักรรมืต่ัางๆ เพื�อที่ี�จะที่ำาค้วามืเข้้าใจลููกค้้า

อย่างลูึกซึ้ึ�งจริงๆ

ค้ิดเหมืือนอย่างทีี่�ลููกค้้าค้ิด รู้สึกเหมืือนกับลููกค้้ารู้สึก ไมื่ใช่่แค้่รับรูป้ัญหา แตั่ดำาดิ�งแลูะจ่่มืตััว

กับปัญหา

5 ข้ั้�นตอนขั้อง Design Thinking Process

การสัมภาษณ 
สังเกต 
ทำความ
เขาใจ ถามวา 
“ทำไม”

14
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2. Define “การนิิยามปัญหา” 

ค้ือการให้ค้ำานิยามืแลูะตัีกรอบค้วามืคิ้ดว่าแที่้ที่ี�จริงแลู้วปัญหาเกิดจากอะไร? เพื�อจะได้หา

แนวที่างออกข้องปัญหานั�นๆ 

โดยขั้�นตัอนนี�จะสร่ปเกี�ยวกับสิ�งตั่างๆ ที่ี�ที่ำาให้ลููกค้้ารู้สึกย่่งยาก ไมื่สะดวก ซึ้ึ�งได้มืาจากการ

ถามื (Ask) สังเกตั (Look) เเลูะลูองที่ำา (Try)

3. Ideate “ออกแบบทางเลูือก”

ค้ือการหาไอเดียที่ี�แก้ไข้ปัญหา ค้วรออกแบบที่างเลูือกให้มืีค้วามืหลูากหลูาย ให้โอกาสกับ 

ที่างเลูือกที่ี�น่าสนใจที่ั�งหมืด แลูะผลูลูัพธ์์ทีี่�จะเกิดข้ึ�น 

โดยเน้นการระดมืค้วามืคิ้ดให้ได้มืากที่ี�ส่ด โดยส่วนใหญ่ในขั้�นตัอนนี�จะใช่้ที่ีมืที่ี�มืาจาก 

หลูากหลูายค้วามืเช่ี�ยวช่าญ เพื�อ “ระดมื” ค้วามืค้ิดที่ี�หลูากหลูายในหลูายๆ มื่มืมือง 

4. Prototype “สร้างตััวต้ันิแบบ”

จดัที่ำาตััวตัน้แบบอยา่งง่ายแลูะเรว็ ไมืใ่ช่ร่ปูแบบยอ่ส่วนที่ี�สวยสมืบรูณ์์แบบ แตัต่ัอ้งมืากพอที่ี�จะ 

ที่ดสอบสมืมืติัฐานได้ 

โดยประเภที่ข้องการสร้างตั้นแบบมืักจะอยู่ในรูปแบบข้อง 

• Hand Drawn (ภาพสเกตัช่์หรือสตัอรีบอร์ด) 

• Constructed (ช่ิ�นงานที่ี�จับต้ัองได้ โดยใช่้วัสด่ที่ี�สามืารถสร้างข้ึ�นได้อย่างรวดเร็ว)

• Experiential (บที่บาที่สมืมืตัิหรือการจำาลูองสถานการณ์์)

5. Test “ทดสอบเพืื่�อเรียนิรู”้ 

ออกตัลูาดที่ดสอบเพื�อเกบ็ข้อ้มืลููจากลูกูค้า้ จะไดด้วูา่แนวค้ดินั�นใช่ไ้ดห้รอืไมื ่รวมืถงึเป็นโอกาส 

ใหเ้ราเข้า้ใจผู้ใช่ม้ืากขึ้�นจากการสงัเกตั แลูะการพดูค้ย่หรอืมืส่ีวนรว่มื ซึ้ึ�งจะที่ำาใหไ้ด้ม่ืมืมืองทีี่�ไม่ืเค้ย 

ค้าดค้ิดมืาก่อน
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การตลาดเรื่องเล่าท่ีดีไม่ใช่เเค่เพียงคำาพูดCh.3
1. ปัจจัยด้้านความรู้้้

หากท่่าน “มีีความีรู้้�และปรู้ะสบการู้ณ์์ แต่่ส่�อสารู้ได้�อย่่างไรู้�ความีรู้้�สึก” การเล่่าเร่�องน้�นกจ็ะน่�งเฉย 

ไม่่สร้างความ่ส้�นสะเท่่อนในจ่ตใจได้้ 

หากท่่าน “มีีความีรู้้�และความีรู้้�สึก แต่่ไมี่เคย่ลงม่ีอทำำา” การเล่่าเร่�องน้�นจะเป็นแค่ท่ฤษฎีีแล่ะ 

ไร้ซึ่่�งความ่หม่าย

2. ปัจจัยด้้านอารู้มณ์์และความรู้้้สึึก
หากท่่าน “มีีความีรู้้�สึกและปรู้ะสบการู้ณ์์ แต่่ขาด้ซึึ่�งความีรู้้�” การเล่่าเร่�องน้�นก็จะหล้่กล่อย 

เชื่่�อถื่อไม่่ได้้

หากท่า่น “มีีความีรู้้�สึกและมีีความีรู้้� แต่่ไม่ีเคย่ลงม่ีอทำำา” การเล่่าเร่�องน้�นกจ็ะเป็นเพียีงแค่ท่ฤษฎีี

แล่ะสม่ม่ตฐ่าน

3. ปัจจัยด้้านการู้กรู้ะทำำาและปรู้ะสึบการู้ณ์์
หากท่่าน “มีีปรู้ะสบการู้ณ์์และความีรู้้�สึก แต่่ขาด้ซึึ่�งความีรู้้�” การเล่่าเร่�องน้�นก็ไร้ซึ่่�งสีส้น แล่ะ 

ไร้ความ่ต่�นเต้น

หากท่่าน “มีีปรู้ะสบการู้ณ์์และความีรู้้� แต่่ขาด้ซึึ่�งความีรู้้�สึก” การเล่่าเร่�องน้�นก็จะดู้จ่ด้จางแล่ะ 

ไม่่เข้ม้่ข้้น

เม่่�อปัจจย้ด้้านใด้ด้้านหน่�งข้าด้หายไป การเล่่าเร่�องน้�นกจ็ะไม่แ่ข้ง็แรง ข้าด้ความ่สม่ดุ้ล่ ไม่ส่าม่ารถื 

สร้างตราประท่้บในห้วใจข้องผูู้้ฟังได้้ 

แตถ่ืา้ควบรวม่ปัจจย้ท้่�ง 3 ด้้าน คอ่ ความ่คด่้ อารม่ณ์์ แล่ะการกระท่ำา เข้า้ไว้ด้ว้ยกน้ การเล่า่เร่�องน้�น 

ก็จะท่รงพีล่้ง เพีราะม่ีท่้�งประโยชื่น์สาระ ความ่น่าสนใจ แล่ะความ่น่าเชื่่�อถื่อ 

ซึ่่�งผู้ล่ล่้พีธ์์ก็ค่อ สาม่ารถืสร้างความ่เชื่่�อม่ต่อท่างอารม่ณ์์ จด้จำาได้้ แล่ะก้องก้งวานในจ่ตใจข้อง

คนฟังน้�นเอง
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Story Marketing 2nd�(GLWLRQ�ทำาการตลาดƥ่าƢ�ɺเรื่องเล่าɻ�ตǎองรูǎƑƺกการ�ɺเล่าเรื่องɻ�อย่างชาƖƒลาด

ด้้งน้�น หากท่า่นอยากจะออกแบบการตล่าด้เร่�องเล่่าท่ี�สาม่ารถืสร้างการจด้จำาได้ ้ท่่านตอ้งแนใ่จ 

ก่อนว่า ไม่่ใชื่่ให้ความ่สำาค้ญก้บ “เน่�อหาสาระ” (Content) ท่ี�เป็นบท่คำาพีูด้เพีียงแค่อย่างเด้ียว แต่

ต้องให้ความ่สำาค้ญก้บ 5 ส่�งนี�ด้้วย ได้้แก่ 

ภาพที่สรางแรงดึงดูด

การเชื่อมตอทางอารมณ

เอกลักษณและตัวตน
05

การยกระดับสติปญญา

ความสวยงามของภาษา

Chapter 3.indd   31Chapter 3.indd   31 5/5/2566 BE   11:355/5/2566 BE   11:35



      Ch.5 การตลาดเรื่องเล่าท่ีดีต้องเริ่มต้นจากเป้าหมาย

68

การกำาหนดกลยุุทธ์ก์ารตลาดเลา่เร่�องน้�น ถ้า้มีีความีช้ัดเจนในด้านการวางเป้า้หมีายุต้�งแตต่อน

เร่�มีต้น เท่ากบ้ว่าแคมีเป้ญน้�นป้ระสบความีสำาเร็จไป้แล้วคร่�งหน่�ง 

การวางเป้้าหมีายุที�ดีม้ีกจะเป็นเป้้าหมีายุที�เฉพาะเจาะจง ระบุได้ช้ัดเจนว่าพวกเรากำาล้งจะ 

มีุ่งหน้าไป้ที�ไหน ภายุในเวลาเท่าไร 

นอกจากที�ท่านจะชั้ดเจนในการกระทำาเพ่�อบรรลุเป้้าหมีายุแล้วน้�น คนในบร่ษั้ทก็จะมีองเห็น

เป้้าหมีายุที�ชั้ดเจนร่วมีก้นด้วยุ

การต้�งเป้้าหมีายุที�ช้ัดเจน 

จะถู้กเรียุกว่า SMART Goals 
ค่อเป้้าหมีายุที�เป็นรูป้ธ์รรมี ที�ต้องพยุายุามีไขว่คว้าและไป้ให้ถ้่งในชั่วงระยุะเวลาที�กำาหนดไว้ 

โดยุที�เป้้าหมีายุน้�นต้องร่างอยุ่างรอบคอบ และต้องมีุ่งมี้�นที�จะทำามี้นให้สำาเร็จ

SPECIFIC MEASURABLE ATTAINABLE RELEVANT TIME BOUND
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SMART เป็นต้วยุ่อของคุณล้กษัณะพ่เศษัที�จะต้องมีีใน Smart Goals ของท่าน ป้ระกอบด้วยุ 

5 ต้วอ้กษัรด้งนี�

Specific
หมายถึง เปาหมายที่รางนั้นตองมีความเฉพาะเจาะจง

Measurable
หมายถึง เปาหมายที่รางนั้นตองสามารถวดัผลได

Relevant
หมายถึง เปาหมายท่ีรางนัน้ตองมีความเก่ียวพนัท่ีดีกับ 
ตัวทานและองคกร

Time bound
หมายถึง เปาหมายท่ีรางนั้นตองมีกรอบระยะเวลาท่ี
แนนอนและชัดเจน

Attainable
หมายถึง เปาหมายที่รางนั้นตองอางอิงบนความเปน
จริงเพื่อใหสามารถบรรลุได
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S - Specific ต้้องมีีความีเฉพาะเจาะจง
การที�ท่านบอกว่าในปีใหมี่ที�จะถ้่งนี� ท่านมีีเป้้าหมีายุจะทำางานให้ดีข่�น น้�นถ้่อว่าเป็นเป้้าหมีายุ

ที�ดีแต่ไมี่ใชั่ Smart Goals 

เพราะม้ีนไมี่เฉพาะเจาะจง ท่านต้องระบุให้ช้ัดเจนว่าท้กษัะอะไรที�เพ่�มีเต่มีแล้วจะทำาให้ท่าน

ทำางานได้ดีข่�น และท้กษัะอะไรที�ลดทอน ตด้ออกแล้วจะมีีสมีาธ์่ก้บการทำางานมีากข่�น 

M - Measurable ต้้องสามีารถวัดผลได้
เป้า้หมีายุที�ดคีอ่เป้า้หมีายุที�สามีารถ้ชั้�ง ตวง ว้ดผล เป็นต้วเลข ต้วเงน่ หร่อเวลาได้อยุ่างชัด้เจน 

เพราะจะทำาให้เห็นถ้่งระยุะทางของความีก้าวหน้าได้ว่าท่านได้เข้าใกล้เป้้าหมีายุมีากแค่ไหน

แล้ว หร่อยุ้งต้องพยุายุามีอีก

A - Attainable  ต้้องอ้างอิงบนความี
เป็็นจริงเพ่�อให้้สามีารถบรรลุได้

เป้้าหมีายุที�ดีต้องสามีารถ้บรรลุได้ และต้องสามีารถ้ทำาให้สำาเร็จได้ เป็นเป้้าหมีายุที�เป็นไป้

ได้จร่ง เชั่น ถ้้าเด่อนที�แล้วรายุได้ของท่านต่อเด่อนเฉลี�ยุอยูุ่ที� 50,000 บาท ในเด่อนนี�ท่านต้�ง 

เป้้าหมีายุให้มีีรายุได้ต่อเด่อนเฉลี�ยุอยุู่ที� 200,000 บาท น้�นดูจะเก่นจร่งไป้

มีน้จะอ้นตรายุมีากหากท่านรา่งเป้้าหมีายุขององค์กรโดยุขาดการวเ่คราะหด์ว้ยุมีาตรฐานของ

ความีเป็นไป้ได้ ม้ีนจะเหม่ีอนการที�ใส่ข้าวเข้าไป้ในป้ากในป้ร่มีาณที�เก่นกว่าความีสามีารถ้ในการ

เคี�ยุวของตนเอง เพราะฉะน้�นอยุ่าล่มีคำาน่งถ้่งความีเป็นไป้ได้ด้วยุ เพ่�อที�ท่านจะได้ไม่ีรู้ส่กล้มีเหลว
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R - Relevant ต้้องมีีความีเกีี่�ยวพันทีี่�ดี
กัี่บตั้วท่ี่านและองค์กี่ร

เป้้าหมีายุที�ดีต้องเกี�ยุวพ้นก้บเป้้าหมีายุธุ์รก่จของบร่ษ้ัท ถ้้าท่านตระหน้กก้บความีจร่งข้อนี� 

ท่านจะสามีารถ้ร่างเป้้าหมีายุที�เป็นป้ระโยุชัน์ก้บบรษ่ั้ท ไมี่ใชั่แค่แผนกและเร่�องส่วนต้วของท่าน 

T - Time bound  ต้้องมีีกี่รอบระยะเวลา
ทีี่�แน่นอนและชััดเจน

เป้้าหมีายุที�ดีต้องมีีกรอบระยุะเวลาที�ช้ัดเจน จ่งควรต้องใส่ว้นหมีดอายุุ (Deadline)  

ลงในเป้า้หมีายุด้วยุ ตอ้งไม่ียุาวจนเกน่ไป้จนสรา้งความีเหลาะแหละ และก็ต้องไม่ีสร้างความีกดด้น

มีากจนเก่นไป้ในองค์กรด้วยุ 

Smart Goals 

ค่อชัุดความีคด่ที�จะทำาให้การร่างเป้้าหมีายุชั้ดเจนยุ่�งข่�น 

แต่ผมีไมี่ได้บอกว่าในการร่างเป้้าหมีายุการตลาดเล่าเร่�องน้�น 

จะต้องมีี S ต้องมีีความีเฉพาะเจาะจง 

จะต้องมีี M ต้องสามีารถ้ว้ดผลได้ 

จะต้องมีี A ต้องอ้างอ่งบนความีเป็นจรง่เพ่�อให้สามีารถ้บรรลุได้ 

จะต้องมีี R ต้องมีีความีเกี�ยุวพ้นที�ดีก้บต้วท่านและองค์กร 

หร่อจะต้องมีี T ต้องมีีกรอบระยุะเวลาที�แน่นอนและชั้ดเจน

ท่านจะเล่อกแค่ข้อเดียุวหร่อมีากกว่า 1 ข้อก็ได้ แต่ผมีแนะนำาว่าไมี่ควรจะมีีเกน่ 2 ข้อ 

เพราะถ้้าท่านร่างเป้้าหมีายุได้ตามีมีาตรฐานท้�ง 5 ข้อ เร่�องเล่าของท่านก็จะขาดซ่�งความีค่ด

สร้างสรรค์ เพราะมีน้ไม่ีมีีที�ว่างให้ความีค่ดสร้างสรรค์ได้เจร่ญเต่บโต 
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“ความคิดท่ี่�ที่รงพลัังในการตลัาดคือ การเป็็นเจ้้าของคำาท่ี่�ตรึงใจ้ลูักค้าม่�งหวัง”
Al Ries & Jack Trout

การตลาดเร่�องเล่าท่ี่�ด่ 
ต้องที่ำาให้้จดจำาได้

CHAPTER

9
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Storytelling 
design 

framework

INTRODUCTION 
เริ่มเรื่องตอง ต.ต.ต. ตนตื่นเตน 
ตองใหต่ืนเตนเหมือนพระอาทิตยขึ้น 
หรือเห็นประกายแหงความหวัง

BODY 
กลางเร่ืองตอง ก.ก.ก. กลางกลมกลืน 
เหมือนพระอาทิตยท่ีลอยอยูบนทองฟา 

ลื่นไหล ไมมสีะดุด

CONCLUSION 
สรุปจบตอง จ.จ.จ. จบจับใจ 

ตองจบใหประทับใจเหมือนดวงอาทิตย 
ที่กำลังจะลาลับขอบฟา

126
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ในรอบหลายปีที่่�ผ่่านมาในการบรรยายของผ่มเกอืบที่กุเวที่จ่ะเปร่ยบเที่ย่บการเลา่เรื�องเหมอืน

กับการให้คนอย่่ในเรือของเราเสมอ 

เพราะคนที่่�เล่าเรื�องเก่งไม่ใช่่คนที่่�พ่ดเก่ง หรือม่ความมั�นใจล้นเหลือ แต่่คือสามารถที่ำาให้ผ่่้ฟัง

นั�งอย่่ในเรือของเขาจนจบการบรรยาย ไม่ลุกหน่ไปไหนต่่างหาก

ในการบรรยายหน่�งครั�งมักจะประกอบไปด้วย 3 ส่วนหลัก นั�นคือ 

1. เวที่่หรือสถานที่่�  2. ผ่่้พ่ด  3. ผ่่้ฟัง 

เร่ิ่�มเร่ิ่�องต้้นต่้�นเต้้น :

เข้้าใจในห้น้าท่ี่�ข้องตน

127
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”ไมวาใครก็ตามที่ลงสูสังเวียน จะตองลิ้มรสความขมขื่นไมครั้ง 
ก็สองครั้ง ไมมีนักกีฬาคนไหนที่ไมเคยถูกปราบ ผูเลนระดับแนวหนา 
จะรวบรวมพลังที่มีลุกขึ้นมาอีกครั้งทันที ผูเลนทั่วไปจะลุกขึ้นมาชากวา 
นิดหนอย และคนขี้แพจะนอนแผในสนามตลอดไป 

ดารเรลล รอยัล
หัวหน้าผ่่้ฝึกสอนอเมริกันฟุตุ่บอลของมหาวิที่ยาลัยเที่็กซััส ผ่่้กลายเป็นต่ำานานและสัญลักษณ์์

ของแรงบันดาลใจให้กับนักก่ฬาอเมริกันฟุุต่บอลแที่บทีุ่กคนบนโลก

ร่้ส่กประที่ับใจไหมครับ ถ้าที่่านร่้ส่กถ่งความอิ�มเอม ขอแสดงความยินด่ด้วย ที่่านเป็นเหมือน

ทีุ่กคนบนโลกที่่�ต้่องการแรงบันดาลใจ เพราะพวกเราทีุ่กคนช่อบสิ�งน่� และทีุ่กคนอยากได้รับ 

แรงบันดาลใจที่ั�งนั�น

คุณ์ตุ่้ม หนุ่มเมืองจันที่์ ผ่่้เขย่นหนังสือ “เราต่่างเป็นแรงบันดาลใจให้แก่กัน” ได้เข่ยนอธิิบาย

ถ่งรากศััพที่์ของคำาว่า “แรงบันดาลใจ” หรือ Inspiration ว่ามาจากภาษาละต่ิน Spirare ที่่�แปลว่า 

“ลมหายใจ” ปราศัจากลมหายใจเราก็ไม่ม่ช่่วิต่ แต่่ถ้าช่่วิต่ปราศัจากแรงบันดาลใจ... ลมหายใจก็

ไร้ความหมาย

เมื�อนักพ่ดที่่�ได้รับการฝึกฝนมาและม่ประสบการณ์์ต้่องยืนพ่ด เขามักจะเกิดคำาถามในใจว่า  

ผ่่้ฟังอยากร่้อะไร 

พวกเขาจ่งจะเน้นไปที่่�ข้อม่ลข่าวสาร แต่่อันที่่�จริงคนฟังไม่ได้อยากร้่ข้อม่ลข่าวสารมากมาย 

นักหรอก พวกเขาต่้องการร่้ว่าที่่านยืนอย่่ข้างพวกเขาหรือเปล่าต่่างหาก  

จบเร่ิ่�องอย่่างน่าปริ่ะทัับใจ :

สร้างแรงบัันดาลใจ

“

138
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STORY BRANDING FRAMEWORK  
หากแบรนด์์ท่่านมีีเร่�องราว แต่่ยัังไมี่ร้�ว่าจะเอาเร่�องราวเหล่่านั�นมีาแปล่งให�เป็นเร่�องเล่่าท่ี�จะ

สร�างมี้ล่ค่่าเพิ่่�มีได์�อยั่างไร? FRAMEWORK ชิ้่�นนี�ถู้กออกแบบมีาเพิ่่�อแก�ปัญหาด์ังกล่่าว

Story Branding ค่่ออะไร? ท่่านค่งเค่ยัได์�ยัน่แต่่ Storytelling  ค่ำานี�เป็นค่ำาศััพิ่ท่์ท่ี�ผมีค่่ด์ขึ้้�นมีา

เอง ค่วามีหมีายัค่่อ การนำาการเล่่าเร่�อง (Storytelling) แล่ะการสร�างแบรนด์์ (Branding) นำามีา

ผสมีเขึ้�าด์�วยักัน จนเก่ด์เป็น Story Branding หรอ่เขึ้�าใจง่ายัๆ ค่อ่ “การสร�างเร่�องราวให�เล่่าเร่�อง

แบรนด์์” นั�นเอง

เพิ่ราะการสร�างแบรนด์มั์ีนไมีใ่ช่ิ้แค่ก่ารส่�อสารโล่โก� สญัล่กัษณ์ ์หร่อบรรจภุัณั์ท่ ์(แบบนั�นเรียัก

ว่า Graphic Design) แต่่ค่่อการหาให�เจอว่าจรง่ๆ แล่�วจุด์ประสงค์่ขึ้องส่นค่�าถู้กสร�างขึ้้�นมีาเพิ่่�อแก�

ปัญหาอะไรให�ล่้กค่�า แล่�วส่�อสารมีันออกไปให�กลุ่่มีเป้าหมีายัรับร้�

ในท่างท่ฤษฎีีนั�นส่�งนี�ด้์เหม่ีอนว่ชิ้าการท่ี�มีีขัึ้�นต่อนท่ี�ซัับซั�อน แต่่ในท่างปฏ่ิบัต่่นั�นมีันเรียับง่ายั

อยั่างไมี่น่าเชิ้่�อ ซั้�งกระบวนการด์ังกล่่าวมีีแค่่ 6 ขึ้ั�นต่อนเท่่านั�นเอง  
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      Ch.10 ก�รǈช้ง�น )5$0E:25.

EMPATHIC LISTENING ฟัังอย่่างเข้้าใจและใส่่ใจ

เค่ยัได์�ยัน่ค่ำาว่า เขึ้�าห้ซั�ายัท่ะลุ่ห้ขึ้วา ใช่ิ้ไหมีค่รับ? นั�นจะแต่กต่่างจาก 

Empathic Listening อย่ัางส่�นเช่ิ้ง จะเป็นการฟังอย่ัางตั่�งใจ เขึ้�าใจ แล่ะไม่ี

ตั่ด์สน่ แล่ะอย่้ักับเร่�องราวขึ้องค่นท่ี�เล่่าอย่้ัต่ล่อด์เวล่า ซั้�งเป็นทั่กษะสำาค่ญั

ในการรับร้�ในส่�งท่ี�ล้่กค่�า “ร้�ส้ก” แต่่ไม่ีได์�พ้ิ่ด์ออกมีา

BALANCE POINT จุดก่ึ่�งกึ่ลางท่ี่�ส่ร้้างส่มดุล

ขึ้�อนี�ค่่อการหาพ่ิ่�นท่ี�ท่ับซั�อนระหว่างคุ่ณ์สมีบัต่่ 

(Features) ค่่อลั่กษณ์ะเฉพิ่าะขึ้องผล่่ต่ภััณ์ฑ์์ท่ี�บอก

ว่าผล่่ต่ภััณ์ฑ์์ค่่ออะไร ท่ำามีาจากอะไร ท่ำาอะไรได์�บ�าง 

แล่ะคุ่ณ์ประโยัชิ้น์ (Benefits) ท่ี�ส่�อสารว่าผล่่ต่ภััณ์ฑ์์

มีีประโยัชิ้น์ต่่อล่้กค่�าหร่อแก�ปัญหาให�ล่้กค่�าได์�อย่ัางไร? 

COMMUNICATION OBJECTIVE 

กึ่ำาหนดวััตถุุปร้ะส่งค์์ในกึ่าร้ส่่�อส่าร้

ส่�งนี�จะช่ิ้วยัให�การกำาหนด์เป้าหมีายัขึ้อง

สารหร่อขึ้�อค่วามีท่ี�จะส่�อ รวมีไปถูง้การวาง

กล่ยุัท่ธ์์แผนงานการส่�อสารท่ั�งหมีด์ได์�ด์ ี

ยั่�งข้ึ้�น เพิ่ราะหากท่่านไม่ีร้�ว่าจะท่ำาไป  

“เพ่ิ่�ออะไร” แล่�ว จะเสียัเวล่าแล่ะท่รัพิ่ยัากร

ท่ำาไปเพิ่่�ออะไรกนัล่่ะ? 

เพิ่ราะ ล้่กค่� าไ ม่ีได์�ซั่� อ

ผ ล่่ต่ภััณ์ฑ์์ แ ต่่ ล้่กค่� าซั่� อ

ประโยัชิ้น์หร่อท่างแก�ปัญหา

ท่ี�ได์�จากผล่่ต่ภััณ์ฑ์์ต่่างหาก
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CREATIVE IDEA ส่่�อส่าร้อย่่างส่ร้้างส่ร้ร้ค์์

แน่นอนว่าเป้าหมีายัขึ้องการส่�อสารท่างธุ์รกจ่ค่อ่การท่ำาให�เก่ด์ยัอด์ขึ้ายั แต่่ไม่ีใช่ิ้ล้่กค่�า 

ทุ่กค่นจะอนุญาต่ให�แบรนด์์ขึ้ายัขึ้องกบัเขึ้าได์� แล่ะหากท่่านค่ด่์ไอเด์ยีัในการท่ำา CONTENT  

ไม่ีออก อยัากให�ล่องนำาตั่วเล่ขึ้นี�ไปปรบัใชิ้�ด้์

CONTENT CALANDAR จัดตาร้างเวัลาในกึ่าร้ส่่�อส่าร้

ท่ำาการระบุวันเวล่าเพ่ิ่�อให�เป็นระบบแล่ะระเบียับมีากข้ึ้�น เป็นเหม่ีอนการสรุปให�เห็น 

ภัาพิ่ใหญ่ว่าจะเผยัแพิ่ร่ CONTENT ในชิ้่วงวันไหน เวล่าใด์บ�าง  

CHANNEL SELECTION คั์ดเล่อกึ่ช่่องที่างท่ี่�
เหมาะส่มท่ี่�สุ่ด

หากอยัากได์�ส่�งใด์ กแ็ค่่เด่์นไปในแหล่่งท่ี�ส่�งนั�น

อย่้ั ไม่ีจำาเป็นต่�องส่�อสารให�ค่รบทุ่กช่ิ้องท่างเหม่ีอน

แบรนด์์ดั์งระดั์บโล่ก แต่่จะดี์กว่าไหมีถู�าส่�อสาร

แค่บ่างชิ้อ่งท่างแต่เ่ป็นชิ้อ่งท่างเด์ยีัวกบัท่ี�ล้่กค่�าอย่้ั

80 VALUE CONTENT ส่งมีอบคุ่ณ์ค่่าให�กบัล้่กค่�า

เพ่ิ่�อให�ล้่กค่�ามีมุีีมีมีองท่ี�กว�างข้ึ้�น 

15 CREDIBLE CONTENT สร�างค่วามีน่าเชิ้่�อถูอ่

ให�กับส่นค่�าผ่านท่างล้่กค่�าตั่วจร่ง

5 SELLING CONTENT ส่�อสารขึ้�อเสนอขึ้ายัขึ้อง

ส่นค่�าอย่ัางต่รงไปต่รงมีา 
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ในการออกแบบเร่�องเล่่าน้�นมีีด้้วยก้นแค่่ 6 ขั้้�นตอนเท่่าน้�น 

ล่องค่ดิ้ถึงึการตู์นญีี่�ปุ่่�นท่ี�ท่า่นได้ดู้้ในว้ยเด้ก็ นยิายท่ี�เค่ยอา่นตอนเป็นว้ยร่น่ ภาพยนตร์จีนีกำาล่ง้

ภายในท่ี�ท่า่นเค่ยด้ใูนว้ยหน่ม่ีสาว ภาพยนตรจ์ีอเงนิท่ี�ท่า่นไปุ่ด้กูบ้เพ่�อนหร่อค่นร้ก ซีีรส์ีท่ี�ท่า่นด้ใูน

เน็ตฟล่ิกซี์เพ่�อผ่่อนค่ล่ายค่วามีเหน็ด้เหน่�อยจีากการท่ำางาน  

ท่่านจีะค้่นพบว่าเร่�องเล่่าจีากจีินตนาการเก่อบท่้�งหมีด้มี้กจีะมีีเส้นท่างในการด้ำาเนินเน่�อเร่�อง

ตามีองค่์ปุ่ระกอบท่้�ง 6 นี� ยิ�งท่่านสร้างเร่�องราวท่ี�หนีจีากองค่์ปุ่ระกอบนี�เท่่าไร ยิ�งจีะสร้างค่วามี

ส้บสนแก่ผู่ช้มีมีากขั้ึ�นเท่่าน้�น 

 ค่ราวนี�มีาไล่่ดู้ในแต่ล่ะองค่์ปุ่ระกอบกน้นะค่รบ้

แนะนำตัวละคร

พบเจออุปสรรค

ตัวละครเจอเขา
กับ “ผูนาํทาง”

เดินตามเข็มทิศ

เห็นผลลัพธที่
ตองการ

เรียกรองใหลงมือทำ
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