
เอกสารและงานวจยทเกยวของ

เอกสารทางทฤษฏีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับงานวิจัย “การออกแบบพื้นผิวหน้าจอ 

คอมพิวเตอร์เพื่อการพาณิชย์ผ่านลื่ออินเทอร์เนตสำหรับเด็กวัย 9-12 ป ี”

ความสำคํญของเครือข่ายอินเท'อร์เนต

หากเปรียบเทียบในแง่อายุลื่อแล้วพบว่าอินเทอร์เนตยังเป็นสื่อที่มีอายุยาวนานกว่าสื่ออื่นๆ 

ขณะเดียวกันก็เป็นสื่อที่สามารถวัดปฏิกิริยาตอบสนอง ( Feed Back ) จากผู้รับสารและการ 

สร้างปฏิสัมพันธ์ในกระบวนการลื่อสารได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยมีลักษณะการสื่อสารแบบ 

2 ทาง (Two-Way Communication) ด้วยเหตุนี้จึงทำให้อินเทอร์เนตเป็นส่ือท่ีถูกนำไปใข้ในการ 

กระจายข่าวสารมากที่สุดอีกสื่อหนึ่งในปัจจุบัน (อดิสักดอนันนับ, 2540: 1)

อินเทอร์เนต หรือ Internet มาจากคำว่า Inter+Net ซ่ึงคำว่า Inter หมายความว่า 

“ระหว่าง,สากลหรือเช่ือมโยง" ในขณะที่คำว่า Net หมายถึง "ตาข่าย” หรืออีกนัยหนึ่งคือ ’'ระบบ 

คอมพิวเตอร์ที่เชื่อมโยงกันลามารถแลกเปลี่ยนข้อมูลซึ่งกันและกันได้” ดังน้ันคำว่า Internet ก็จะ 

หมายความถึง ระบบคอมพิวเตอร์ที่เชื่อมโยงต่อกันระหว่างประเทศหรือทั่วโลก ซ่ึงเครือข่ายอิน 

เทอร์เนตนั้นไม่มีคำว่าศูนย์กลาง เนื่องจากเครื่องคอมพิวเตอร์ทุกเครื่องที่อยู่ในระบบนี้จะอยู่ใน 

ระดับที่เท่าเทียมกันโดยไม่ต้องมีคอมพิวเตอร์ทำหน้าที่เป็นแม่ข่าย (อดิสักดิ้อนันนับ, 2540: 3)

ปัจจุบัน สื่ออินเตอร์เนต เป็นส่วนขยายสำคัญของสื่อประ๓ ทอิเล็กทรอนิกสัที่เข้ามามีบท 

บาทสำคัญไม่แพ้ลื่อสิ่งพิมพ์และลื่อกระจายเลียง ทั้งนี้เป็นเพราะว่าอินเตอร์เนตเป็นสื่อที่มีความ 

ลามารถในการทำงานแบบสื่อสารสองทาง(Two-way-communication) ที่เน้นการมีปฏิกิริยา 

โต้กลับ (Interative) และการนำเสนอข้อมูลข่าวสารก็สามารถเผยแพร่ในลักษณะของลื่อประสม 

หรือมัลติมีเดีย (Multimedia^มีลีลัน และลามารถเร่งเร้าความสนใจของผู้ใช้เป็นอย่างมาก ซ่ึง 

สถาบัน CERT แห่งมหาวิทยาลัยคาร์นีกิเมสลอน ได้เคยคาดการณ์ไว้ว่าอินเตอร์เนตจะมีการ 

เติบโตและมีอัตราการเพิ่มขึ้นประมาณร้อยละ 15-20 ต่อเดือน
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กำเนิดเครือข ่ายอินเตอร์เนต

กำเนิดเครือข่ายอินเตอร์เนตเริ่มตั้งแต่ 1971 ซ่ึงในขณะน้ันยังไม่มีการจำกัดความของคำ 

ว่า "อินเทอร์เนต” แต่ลักษณะและคุณสมบัติของระบบเครือข่ายที่ไม่สามารถตรวจลอบ (Sensor) 

ได้ และลามารถเช่ือมโยงได้อย่างไร้ขอบเขตจำกัด ก็เป็นคุณลักษณะสำคัญของเครือข่าย 

“อินเทอร์เนต” อย่างเดียวเท่านั้นที่ทำได้(ปิยะวรรณหอมถวิล,2541: 13)

สำหรับความเป็นมาของเครือข่าย“อินเทอร์เนต” ที่เป็นข้อมูลเปิดเผยล่ลาธารณซน ก็มักจะ 

กล่าวถึงจุดเริ่มต้นสำหรับการพัฒนาเพื่อสนับสนุนการสื่อสารในยุคสงครามเย็นในช่วงประมาณปี 

ค.ศ. 1969โดยเป็นแนวความคิดขององค์กรทางการทหารของสหรัฐอเมริกา ที่ต้องการสร้างระบบ 

เครือข่ายคอมพิวเตอร์ เพื่อใช้ในยามที่ระบบการสื่อสารปกติไม่ลามารถทำได้เพราะว่าอินเตอร์เนต 

มีการเชื่อมโยงในลักษณะเครือข่าย ที่แต่ละเครื่องสามารถติดต่อกันได้อย่างอิสระ

เครือข่ายคอมพิวเตอร์ท่ีใช้ในกิจการทางทหารในคร้ังน้ัน รู้จักกันภายใต้ช่ือ “อาร์พาเนต” 

(ARPAnet) APRA เป็นตัวย่อของหน่วยงานโครงการวิจัยข้ันสูง (Advanced Reserch Projects 

Agency) ในลังกัดกระทรวงกลาโหม สหรัฐอเมริกา และต่อมาอินเทอร์เนตก็ถูกนำมาใช้เพื่อกิจการ 

ของพลเรือนและเปลี่ยนชื่อมาเป็น"เครือข่ายอินเทอร์เนต” (ปิยะวรรณ หอมถวิล,2541: 13)

สภาพเครือข ่ายอินเทอร์เนตในบัจจุบ ัน

World Wide Web คำย่อคือ WWW หรือ Web หมายถึงแหล่งรวมข้อมูลข่าวสารขั้น 

พื้นฐานของอินเทอร์เนตที่รวมข้อมูลของเครือข่ายทั้งระบบทั่วโลกเข้าไว้ด้วยกัน นับเป็นแหล่งข้อมูล 

ที่ใหญ่ที่ลุดท่ีผูใช้อินเทอร์เนตใช้เป็นแหล่งค้นคว้าข้อมูลข่าวสาร รวมท้ังใช้เป็นช่องทางในการส่ือ 

สาร การโฆษณาประซาสัมพันธ์ทุกประ๓ ท

World Wide Web กำเนิดโดย Tim Barner-Lec และสถาบัน European laboratory for 

particle physics(CERN) ซึ่งเป็นสถาบันวิจัยด้านพิสิกลัที่กรุงเจนีวา ประเทศสวิสเซอร์แลนด์โดย 

World Wide Web ได้ถูกนำเสนอต่อสาธารณะชนเป็นครั้งแรกในปี ค.ศ. 1989 และถูกผนวกเข้าล่ 

เครือข่ายอินเทอร์เนตในปี ค.ศ. 1991
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World Wide Web เป็นเครือข่ายไฮฟอร์เท็กซ์ (Hypertext) ซึ่งเป็นรูปแบบเอกสารที่ 

ประกอบด้วยข้อความที่ลามารถเชื่อมโยงไปมาระหว่างหน้าเอกสารด้วยกันซึ่งเป็นวิธีการนำเลนอ 

ที่บรรจุดิจิตอลเท็กซ์ เลียง และภาพเคลื่อนไหว (Smyder,1996) เป็นเครื่องมือของการส่งเสริม 

ตลาดของลื่อ และความนิยมของบริการออนไลน์ที่เพิ่มมากขึ้น(เทternet World,1997) 

Maddox&Mehta,1997 กล่าวว่า World Wide Web เป็นส่วนหนึ่งของอินเทอร์เนตท่ีมืการเติบโต 

อย่างรวดเร็วและกลายเป็นการลื่อสารสมัยใหม่ (Berth,Pitt&Watson, 1996 อ้างถึงใน ปิยะวรรณ 

หอมถวิล, 2541: 20)

นิยามของ World Wide Web คือ “ระบบเครือข่ายที่เป็นแหล่งรวบรวมความรู้ลำหรับ 

มนุษย์ที่ลามารถเข้าถึงได้ อยู่ในรูประบบเอกสาร Hypertext และ Multimedia World Wide Web 

นั้นเป็นตัวอย่างของลื่อชั้นสูง (Hypermedia) ในระบบการสื่อลารผ่านตัวกลางคอมพิวเตอร์ 

(Computer Mediated Environment : CME) ซึ่งทำให้ผู้ใช้อินเทอร์เนตลามารถเรียกและค้นหาข้อ 

มูล ตลอดจนเพิมเติมข้อมูลลงไปในระบบได้ด้วย (Barner-Lee, Calilliau,Graft & Pollermann 

1992; Barner-Lee, Calilliau,Pellow & secret 1993 อ้างถึงใน อดิตักดิ้อมันนับ, 2540: 4)

World Wide Web ทำหน้าที่เป็นลื่อของการพาณิชย์ไนระบบอิเล็กทรอนิกส์'เปรียบเหมือน 

การผสมผลานระหว่างการแสดงสินค้าในระบบอิเล็กทรอนิกส์ (Electronic Trade Show) และ 

ตลาดเลรีทางการค้าเนื่องจากการเปิดกว้างของตัวลื่อและความไม่จำกัดในการเลือกเปิดรับข้อมูล 

ข่าวสารจากจุดใดใน Home page ก่อนก็ได้ รวมทั้งความลามารถในการปฎิสัมพันธ์ทั้งนี้ภายใน 

World Wide Web จะประกอบด้วยข้อมูลทั้งที่เป็นข้อความ ตัวอักษร ภาพนึ่งตลอดจนภาพเคลื่อน 

ไหว และลามารถลื่อสารในแบบ 2 ทาง (Thomsen&Denson,1996: 38-39)

อ ินเทอแนตในการลือสารเอ ิงพาณ ิชย์

อดิศักดิ้ อมัน,นับ (2540: 7-9) กล่าวถึงอินเทอร์เนตว่านอกจากจะเป็นเครื่องมือในการ 

ลื่อสารแล้วยังมืคุณสมบัติเป็น “ลื่อ'’ ทำหน้าที่เป็นกิจกรรมทางธุรกิจ ซึ่งกิจกรรมทางธุรกิจบนอิน 

เทอร์เนต ได้แก่
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1. การลังซื้อสินค้าระบบ On-line

ถูกนำมาใช้ในปี ค.ศ. 1984 อินเทอร์เนตเป็นช่องทางในการเลนอขายสินค้าหรือบริการ 

เป็นตัวกลางท่ีทำให้ผู้บริโภคและผู้ผลิตไดใกล้ชิดกันย่ิงขึ้น ทำให้ลามารถรู้ถึงความต้องการของผู้ 

บริโภคได้มากข้ึน

2. การทำการตลาดบนอินเทอ?เนต

การสร้างกลุ่มเป้าหมาย และการสร้างสัมพันธ์ให้กันสินค้าหรือบริการนั้นเป็นสิงจำเป็น 

Raikula (1995) ผู้เช่ียวชาญด้านอินเทอร์เนตกล่าวไว้ในนิตยสาร Financial Time (Sold on 

Internet-Cyberspace is seen as ideal for financial advertising UK. 1995) ว่า “ในเรืองของ 

กลุ่มเป้าหมายที่ใช้สื่ออินเทอร์เนตนั้นเกี่ยวพันกับเรื่อง “คุณภาพ” ไม่ใช่เร่ืองของ "ปริมาณ'’ เร่ือง 

ของจำนวนผู้เช้าซมมิใช่วัตถุประสงค์หลัก หากแต่เป็นเรื่องของการคัดเลือกผู้รับสารที่สนใจใน 

สินค้าและบริการอย่างแท้จริง ไม่เช่นนั้นแล้วจะเป็นการสูญเลียงบประมาณและเวลา และต้องตอบ 

รับต่อปฏิกิริยาสะท้อนกลับจากผู้บริโภคได้ตามคำมั่นสัญญาที่ให้ไว้” การสื่อสารรูปแบบใหม่นี้ช่วย 

เอื้ออำนวยให้ผู้โฆษณาปรับรูปแบบของสาระโฆษณาให้เช้ากับกลุ่มผู้รับสารตามลักษณะพื้นฐาน 

ด้านประชากรศาสตร์ไต้

3. การโฆษณาบนอินเทอ?เนต

เครือข่ายอินเทอร์เนตนั้นจัดไต้ว่าเป็นสื่อที่มีประสิทธิภาพมากที่ลุดสื่อหนึ่ง เน่ืองจากใช้ 

ต้นฉบับเพียงชุดเดียวแต่ผู้ใช้บริการจากทั่วโลกสามารถเช้ามาดูไต้ เป็นการรับล่งข้อมูลจำนวน 

มากๆจากผู้ล่งสารเพียงหนึ่งคนไปล่ผู้รับสารจำนวนมาก (Baker&Groenne,1996) โดยรูปแบบการ 

โฆษณาบนอินเทอร์เนตลามารถแสดงไต้ทั้งข้อความ ภาพ เลียง และการเคลื่อนไหว รวมท้ัง 

สามารถสร้างปฏิสัมพันธ์ในการสื่อสารระหว่างผู้ล่งสารและผู้รับสารได้ด้วย

Thomsen (1996)ได้ทำการสืกษาเกี่ยวกับ Advertising on internet ให้ความเห็นว่านัก 

โฆษณาจะต้องสื่อสารโดยเจาะเช้าถึงกลุ่มเป้าหมายที่แท้จริงและสามารถแยกแยะความแตกต่าง 

ของผู้บริโภค พร้อมทั้งปรับกลยุทธ์การสื่อสารให้เกิดความใกล้ชิดกับกลุ่มเป้าหมายมากยิ่งขึ้น เพ่ือ 

ให้การโฆษณาเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ ดังนั้นการเจาะกลุ่มเป้าหมายและการสร้างความใกล้ 

ชิดกับกลุ่มเป้าหมายบนพื้นฐานของความเป็นสื่อเฉพาะบุคคล ย่อมเป็นสื่งที่สำคัญที่จะทำให้การ 

โฆษณาประสบความสำเร็จได้ (อดิคักดิ้อนันนับ, 2540: 9)
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ผลการวิจัยเรือง,'Advertiser Perceptions of the Internet as a Marketing 

Communications Tool" หรือ “การใช้ลื่ออินเทอร์เนตเป็นช่องทางการตลาดสำหรับนักโฆษณา’' 

โดย Victoria and Alan J.Bush and Sharon Harris ให้รายละเอียดในฐานะนักโฆษณาที่มีต่อลื่อ 

อินเตอร์เนตว่า ลื่ออินเทอร์เนตเป็นเครื่องมือทางการตลาดที่สำคัญ

จากผลการวิจัยพบว่า นักโฆษณาเรื่มที่จะนำอินเตอร์เนตมาเป็นช่องทางทางการตลาด ซ่ึง 

อินเตอร์เนตจะเป็นแหล่งข้อมูลพื้นฐานของผลิตภัณฑ์สินค้า รวมทั้งมืความตระหนักถึงผลกระทบ 

ของอินเตอร์เนตท่สามารถสร้างความได้เปรียบในการแช่งขันได้

การเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วของเทคโนโลยี และการพัฒนาด้านทางด่วนสารสนเทศ 

(Information Superhighway) ในช่วงท้ายของทศวรรษท่ี 20 ได้สร้างมิติใหม่ของช่องทางในการลื่อ 

สาร,ให้ธุรกิจ'ใน'นามของ,'ลื่อมิ'ลติมืเดีย" ซึ่งเป็นสื่อประสมในระบบดิจิตอล

ข้อด้อยของอินเท'อร์เนตในการเป็นสิ'อโฆษณาประชาสัมพันธ์

เนื่องจากอินเทอร์เนตเป็นลื่อที่สามารถสร้างการมืปฎิสัมพันธ์ได้ ผู้ใช้อินเทอร์เนตจึงมื 

บทบาทสำคัญในกระบวนการลื่อสาร เป็นกระบวนการลื่อสารแบบดึงผู้รับสารเช้าล่กระบวนการ 

ลื่อสาร (Pull Communication) ซึ่งหมายความว่าผู้รับสารลามารถควบคุมสมดุลยในการลื่อสารได้ 

โดยปราศจากการบังคับให้ชม(เทtrusive Advertising) ด้วยเหตุนี้อินเทอร์เนตจึงเป็นลื่อที1ไม่เหมาะ 

สำหรับการโฆษณาที่ต้องอาคัยการผลักดันเนื้อหาสาระเข้าล่ผู้รับสาร

Laureate & Simmon (1995) กล่าวว่า “ข้อมูลข่าวสารที่เผยแพร่ผ่านอินเทอร์เนตต้องการ 

แสวงหาจากผู้รับสาร แต่ด้วยเหตุที่อินเทอร์เนตเป็นแหล่งข้อมูลขนาดใหญ่มืปริมาณข่าวสารมาก 

จึงทำให้ผู้ใช้อินเทอร์เนตไม่สามารถตัดสินใจเลือกรับข่าวสารได้ง่ายเหมือนลื่ออื่นๆ ดังนั้นจึงจำเป็น 

ต้องสร้างจุดเด่นให้กับข้อมูลข่าวสารเพ่ือกระตุ้นให้ผู้รับสารสนใจข้อมูลข่าสารท่ีเราต้องการนำ 

เสนอ ท่ามกลางแหล่งข้อมูลที่มืปริมาณมากซึ่งสามารถเบี่ยงเบนความสนใจของผู้รับสารได้ง่าย,, 

(อดิคักดี้อนันนับ, 2540: 13)

ผู้ใช้อินเทอร์เนตเป็นฝ่ายค้นหาข้อมูลข่าวสารมากกว่าที่จะรอให้ข่าวสารมาถึงตัว ในขณะ 

ที่กระบวนการลื่อสารผ่านลื่อมวลซน ต้องการองค์ประกอบในเรื่องการแพร่กระจายลื่อและต้องได้
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รับความสนใจจากผู้ชม แต่สื่ออินเทอร์เนตนั้นต้องการองค์ประกอบในด้านของความสนใจในการ 

เข้าไปชมเป็นสิ่งสำคัญ(Barker& Groenne,1996 อ้างถึงใน อดิคักดี้อนันนับ, 2540: 13)

พาณ ิชย์อ ิเลคทรอนิคส์(Electronic Business)

อินเทอร์เน็ตเข้ามามีบทบาทเปลี่ยนแปลงทั้งเชิงลึก (depth) และเชิงกว้าง (breath) ในวิธี 

การดำเนินธุรกิจ โดยจะเห็นได้จากการดำเนินการที่เปลี่ยนแปลงไปอย่างสิ้นเชิง ทั้งภาครัฐบาล 

และภาคเอกซนในอุตสาหกรรมต่างๆ

กระแสเศรษฐกิจใหม่ของโลกได้พัดผ่านจากตะวันตก (สหรัฐอเมริกา) ไปส่ทุกประเทศ รวม 

ท้ังเอเชีย ทั้งนี้เป็นผลกระทบจากการรวมกันระหว่าง เทคโนโลยีของลาระ ในรูปแบบของการ 

ปฎิสัมพันธ์กับข้อมูลของระบบอินเตอร์เน็ต และ เว็บเทคโนโลยี ซึ่งระบบเว็บ Technology เป็น 

เทคโนโลยีมากมายที่ได้พัฒนาข้ึนในการสนับสนุนให้เนื้อหา ส่งออกไป และ รับได้ด้วยความ 

เพลิดเพลินน่าสนใจและตรงตามที่ผู้ใช้ต้องการ เช่น WAP, Web Database, Push Technology 

การส่งข้อมูลผ่านระบบใยแก้วนำแสงระบบ Infrared และ อื ่นๆบริษัทใดหริอ ผู้ประกอบการราย 

ใด ที่สามารถลร้าง ความกลมกลืน (Harmonize) ระหว่างกิจกรรมต่างๆ ที่กล่าวมาข้างต้น จะทำ 

ให้บริษัท และ ผู้ประกอบการนั้นๆ ประสบความสำเร็จอย่างไม่ต้องสงสัยทีเดียว

ลำหรับเว็บนั้นเป็นสื่อกลางที่ใช้ในการสื่อสารกับลูกค้าได้อย่างมีประสิทธิผล การออกแบบ 

เว็บเพจจึงเป็นส่วนสำคัญอย่างมากที่ต้องคำนึงถึง ในรายการแสดงสินค้าผ่านสื่ออินเทอร์เนตควร 

ออกแบบให้ลูกค้าสามารถค้นหาข้อมูลตามซื่อสินค้า ค้นหาตามคำต่างๆจากรายการแสดงสินค้า 

ซึ่งเป็นการค้นหาแบบอิเล็คทรอนิคสั

การเติบโตของเศรษฐกิจใหม่นี้ ทำให้เกิดผู้ประกอบการรายใหม่ๆ จำนวนมากมายเข้ามา 

แทนท่ี โดยที่อันดับต้นๆ ของโลกนั้นก็มาจากการเข้าเป็นผู้ประกอบการในระบบเศรษฐกิจใหม่นั่น 

เอง

เศรษฐกิจระบบใหม่ จะเปลี่ยนแปลงรูปแบบในการดำเนินธุรกรรมของธุรกิจทั้งหมดในรูป 

แบบ,ของการเป็นดิจิตัลและ มีปฎิสัมพันธ์ (Interactive) ทำให้ผู้คนเปลี่ยนรูปแบบของชีวิต นอก 

จากนั้นยังเป็นการเปลี่ยนแปลงรูปแบบและหน้าตาของตลาดโลกอีกด้วย
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ลักษณะเด่นของการใช้อินเตอร์เน็ตคือการที่ได้รับข้อมูลอย่างฉับพลัน และการส่งข้อมูลในรูป 

แบบดีจิตัลที่ทำให้สามารถแปลงข้อมูลในรูปแบบต่างๆ ได้มากมายนั้น ทำให้มนุษย็ใม่ต้องเลีย 

เวลาในการคอยข้อมูลอีกต่อไป และยังมีความเพลิดเพลินที่ได้มาจากการลีบค้นหาข้อมูลที่ตนลน 

ใจอีกด้วย

การพาณิชย์ผ่านลื่ออินเตอร์เน็ตนั้นมันก็มีหลายรูปแบบด้วยกัน มีกรรมวิธีทางการตลาดที่ 

เป็นแบบ B2B หรือ Business to Business ซึ่งก็หมายถึงการที่ธุรกิจกับธุรกิจด้วยกันนั้นสามารถที่ 

จะสั่งของถึงกันและกันได้ อีกประเด็นหนึ่งคือ Business to Consumer หรือ B 2 C เรียกว่าจาก 

บรรดาผู้ประกอบการกับผู้บริโภคโดยตรง และผู้บริโภคก็ลามารถที่จะติดต่อกับผู้ประกอบการได้

เซ่นกัน นับเป็นแนวโน้มหรืออุตสาหกรรมทางธุรกิจที่กำลังจะเกิดขึ้นต่อไป

ความเป็นมาของการพาณ ิชย์ผ ่านสื่ออินเทอร์เนต

การพาณิชย์ผ่านลื่ออินเทอร์เนตนั้นเกิดขึ้นมาตั้งแต่ปี ค.ศ. 1960 โดยเริ่ม,จากบริษัทใน 

สหรัฐอเมริกาได้นำการส่งเอกสารทางอิเล็คทรอนิคลัที่เรืยกว่าระบบ EDI หรือ Electronic Data 

Interchange เพื่อเชื่อมบริษัทที่มีลัญญาต่อกันสามารถดำเนินการค้าแบบอัตโนมัติได้โดยการใช้ 

ลิฃสิทธีในเครือข่าย ช่วยให้บริษัทสามารถส่งเอกสารแบบฟอร์มอิเล็คทรอนิคลัที่เป็นมาตราฐาน 

เพื่อติดต่อทำการค้าระหว่างกันได้ มาช่วยในการซื้อสินค้าระหว่างบริษัท

นอกจากนั้นในสถาบันการเงินและธนาคารต่างๆได้มีการสร้างเครือข่ายคอมพิวเตอร์ที่ 

เรียกว่า EFT หรือ Electronic Funds Transfer ซึ่งถูกออกแบบมาเพ่ือใช้ส่งผ่านรายการโอนเงินใน 

เครือข่ายคอมพิวเตอร์ของสถาบันการเงินได้อย่างมีประสิทธิภาพ เพ่ือใช้ในการโอนเงินตราระหว่าง 

ธนาคารมาหลายลิบปีแล้ว ซ่ึงตอนแรกๆ ก็'ใม่มีกฎหมายอะไรต่อมาลหประชาชาติก็เริ่มออก 

กฎหมายหรือออกข้อตกลงร่วมที่เรียกว่า UNEDIFACT (ยูเอ็น เอ็ดดีแฟิค) เป็นเร่ืองของข้อตกลง 

กันในสหประชาชาติกับคู่ค้าทุกคนร่วมกัน

ในช่วงเวลาดังกล่าวการติดตั้ง EDI บริษัทจะต้องสร้างเครือข่ายลื่อสารส่วนตัวขึ้นเอง ใช้ 

การลงทุนสูง การใช้งานชอง EDI จึงจำกัดอยู่ที่บริษัทขนาดใหญ่และสถาบันการเงินที่มีทุนทรัพย์
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เท่านั้นในมุมมองของไมโครซอฟท์ไมโครซอฟท์กล่าวว่าตนทำธุรกิจทางด้านเทคโนโลยีจึงจำเป็น 

ต้องใช้ลื่อลารอิเล็กทรอนิกล์ก่อนไครๆ

ตั้งแต่เป็นบริษัทเล็กๆ ไมโครซอฟท์ก็มีไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ไว้ตั้งแต่ปี 1980 แล้วถึงแม้ 

จะมีพนักงานเพียง 12 คนแต่ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ทำให้เกิดความแตกต่างอย่างมาก และ 

ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์'กลายเป็นกระบวนหลักของระบบลื่อสารภายในของไมโครซอฟท์ทีเดียว ท่ี 

ไมโครซอฟท์พนักงานใช้ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์เป็นล่วนหน่ึงในการทำงานเช่นเดียวกับโทรลัพท์ไน 

ทุกๆ องค์กร

แต่ไนปัจจุบันนี้ความแพร่หลายของอินเทอร์เนตทำให้โลกการค้าอิเล็คทรอนิคส์เปลี่ยน 

แปลงไป อินเตอร์เนตได้กลายเป็นช่องทางลื่อลารรูปแบบใหม่ที่มีการนำไปใช้งานอย่างกว้างขวาง 

และขยายความสำคัญอย่างรวดเร็วล่ธุรกิจทุกระดับชั้นจนทำให้ระบบการพาณิชย์ผ่านลื่อ 

อินเทอร์เนต ในปัจจุบันไม่ได้จำกัดอยู่แค่สถาบันการเงินหริอบริษัทขนาดใหญ่อีกต่อไปแล้ว

ระบบการพาณิชย์ผ่านลื่ออินเทอร์เนตมิได้มีความหมายจำกัดเพียงการซื้อหรือขายสินค้า 

ผ่านทางเครือข่ายอิเล็คทรอนิคส์ที่ก่อให้เกิดรายไดโดยตรงเท่านั้นแต่ยังครอบคลุมถึงกิจกรรมย่อยๆ 

หลายอย่างที่ประกอบกันเป็นวงจรธุรกิจ

โดยวงจรของธุรกิจอาจเรมจากความต้องการของผู้บริโภคท่ีเกิดข้ึนในตลาด ผู้ผสิตจึงเร่ิม 

ผลิตสินค้าเพื่อลนองความต้องการนั้นๆ เมื่อสินค้าพร้อมที่จะวางขายก็ประกาศโฆษณาให้ลูกค้า

ทราบ และเป็นข้อมูลในการพิจารณาคุณสมบัติต่างๆของตัวสินค้า โดยในข้ันตอนการซ้ือขายอาจมี 

การต่อรองราคา กำหนดจำนวนสินค้า วิธีการจัดล่ง หรืออาจมีการทำสัญญาทางกฏหมาย จะเห็น 

ได้ว่าวงจรธุรกิจไม่ได้จบอยู่เพียงแค่การล่งมอบสินค้าหรือบริการ แต่ยังประกอบด้วยการบริการ

หลังการขายซ่ึงจะให้ประโยชน์กับท้ังลองฝ่าย

ระบบการพาณิชย์ผ่านลื่ออินเทอร์เนตช่วยให้การติดต่อประสานงานระหว่างหน่วยงานทำ 

ได้โดยง่าย สะดวกรวดเร็วยิ่งขึ้น การทำให้หน่วยงานต่างๆลามารถใช้ข้อมูลร่วมกันเพื่อวางแผนการ 

ตลาด การปรับปรุงบริการการประกอบการขาย การสร้างสินค้าหรือบริการใหม่ๆ รวมถึงการสร้าง 

แหล่งข้อมูลกลางเพื่อแบ่งปันข้อมูลที่เก็บรายละเอียดของลูกค้าเพื่อปรับปรุงบริการให้ดีขึ้น
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ระบบการพาณิชย์ผ่านสื่ออินเทอร์เนตจะช่วยขจัดป๋ญหาหลายอย่างที่เกิดกับระบบการค้า 

แบบเดิม เช่น ร้านค้าบนอินเทอร์เนตลามารถให้บริการได้ตลอดทั้ง 24 ช่ัวโมงทุกวัน โดยลูกค้าไม่ 

ว่าอยู่ที่ใดในโลกก็ลามารถเข้ามาลังซื้อสินค้าหรือบริการได้ตลอดเวลา

ในการค้าแบบธรรมดา มีการใช้สื่อหลายแบบในการติดต่อสื่อสารซึ่งทำให้ขั้นตอนการซื้อ 

ขายเกิดความล่าช้าเนื่องจากต้องแปลงสื่อต่างๆให้เข้ากันเป็นกระบวนการ แต่ระบบการพาณิชย์ 

ผ่านลื่ออินเทอร์เนตนั้นข้อมูลทุกอย่างล้วนอยู่ในรูปดิจิตอล โดยสามารถค้นหาข้อมูลและทำการสิง 

ซ้ือโดยการใช้สื่อเพียงอย่างเดียว

การพาณิชย์ผ่านสื่ออินเทอร์เนตก่อให้เกิดโอกาสทางธุรกิจใหม่ๆ โดยข้อมูลของสินค้าที่จัด 

เก็บในรูปดิจิตอลหรือบิตในเครื่องคอมพิวเตอร์ซึ่งเป็นฐานข้อมูล และสามารถดึงมาทำเป็นภาพ 

แสดงสินค้าทางเว็บเพจ นอกจากนี้ยังลามารถปรับแต่งลักษณะของภาพแสดงสินค้าให้เหมาะกับ 

ลูกค้าเฉพาะกลุ่มหรือเฉพาะลูกค้าแต่ละคนเพื่อเป็นการหาช่องว่างทางการตลาด(Marketing - 

niche) ให้เหมาะกับสินค้านั้นๆ

การพาณิชย์ผ่านสื่ออินเทอรัเนตก่อให้เกิดประโยชน์ต่อผู้ประกอบการ ธุรกิจขนาดเล็ก รวม 

ท้ังบุคคลท่ัวใปที่ใช้อินเทอร์เนต เนื่องจากอินเตอร์เนตเป็นสื่อใหม่ซึ่งกลายเป็นศูนย์กลางที่นำผู้ขาย 

มาพบผู้ซื้อ โดยผู้ซื้อสามารถหาข้อมูลของสินค้าจากแหล่งต่างๆเพื่อเปรียบเทียบราคาและสินค้าได้ 

โดยสะดวก

ระบบการการพาณิชย์ผ่านสื่ออินเทอร์เนตก่อให้เกิดประโยชน์มากมายกับธุรกิจทั้งใน 

ปัจจุบันและอนาคต ซึ่งไม่เพียงแต่จะสร้างโอกาสใหม่ๆของการทำธุรกิจหรือบริการล่กลุ่มลูกค้า 

ใหม่ แต่ทำให้การทำธุรกิจกับลูกค้าเดิมนั้นเป็นอย่างสะดวกรวดเร็ว การติดต่องานด้วยระบบ 

อิเล็คทรอนิคลัช่วยเพิ่มประสิทธิภาพของการทำงาน ลดงานเอกสารและลดค่าใช้จ่ายลง ลามารถ 

นำข้อมูลในการตอบสนองความต้องการของตลาดได้รวดเร็วและทันต่อการแข่งขันในธุรกิจ

ส ่วนประกอบของระบบการพาณ ิชย ์ผ ่านพ ีออ ินเทอแนต

ยืนภู่วรรณ และ ลมชาย นำประเสริฐขัย (2543: 135-139) ได้กล่าวถึง การออกแบบเพื่อ 

พัฒนาระบบการพาณิชย์ผ่านสื่ออินเทอร์เนต โดยแบ่งล่วนประกอบของระบบ ด้งน้ี
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1.ระบบหน้าร้าน

เป็นรูปแบบที่เหมือนกับการจัดวางสินค้าในร้านค้าทั่วไป การออกแบบระบบหน้าร้านต้อง 

ให้สอดคล้องกับความต้องการของกลุ่มเป้าหมายและลักษณะของสินค้าหรือบริการ ระบบหน้า 

ร้านเป็นสิ่งแรกของผู้ประกอบการที่นำเสนอ จำเป็นต้องมีความน่าสนใจและสามารถดึงดูด พร้อม 

ท้ังเชิญชวนให้ผู้ท่ีพบเห็นเข้ามาซื้อสินค้าหรือบริการ

2. สิวนของรายการสินค้าและบริการ

หรือท่ีเรืยกว่า ระบบ Catalog เป็นการจัดหมวดหมู่ของสินค้าเพื่ออำนวยความสะดวกแก่ 

ลูกค้า ส่วนรายการสินค้าที่ดีนั้นต้องมีข้อมูลรายละเอียดที่ผู้บริโภคลามารถใช้ตัดสินใจได้โดยไม่ 

ต้องหาข้อมูลเพิ่มเติมประกอบอีก ในส่วนของระบบ Catalog อาจอำนวยความสะดวกเพิ่มขึ้นโดย 

การเพิ่มส่วนช่วยในการค้นหาสินค้าและบริการในร้านลงไป

3. ระบบสั่งซื้อหรือระบบตะกร้าสินค้า

หลังจากที่ผู้บริโภคเลือกซื้อสินค้าตามจำนวนที่ต้องการแล้ว ระบบตระกร้าสินค้าจะเป็น 

ระบบที่รองรับรายการที่ลูกค้าเลือกซื้อและช่วยคำนวณราคารวมของสินค้า เพ่ือช่วยให้ผู้ใช้ได้ 

พิจารณาและตัดสินใจได้ง่ายยงขึ้น ระบบตะกร้าสนค้ามักมีการรวมราคาค่าขนส่ง

4. ระบุบกา?ชำระเงิน

ระบบการชำระเงินต้องทำผู้ใช้บริการมีความเชื่อถือได้และมั่นใจได้ว่าการชำระเงินในแต่ 

ละครั้งไม่มืความเสี่ยง รวมทั้งข้อมูลทางการเงินเป็นความลับ รูปแบบการชำระเงินนั้นมือยู่หลาย 

รูปแบบขึ้นอยู่กับปัจจัยหลายประการ

5.ระบบขนส่ง

เป็นการจัดส่งสินค้าและบริการให้กับผู้ซื้อ ในระบบการซื้อขายทางอิเล็กทรอนิกส์นั้น ถ้า 

สินค้าเป็นข้อมูลหรือข่าวสาร ก็สามารถจัดส่งให้ลูกค้าได้ทันทีผ่านทางเครือข่ายอินเทอร์เนต แต่ 

ถ้าสินค้าเป็นวัตถุ (Hard Goods) ที่มีลักษณะเป็นชิ้น คงต้องจัดส่งสินค้านั้นให้ถึงมือลูกค้าโดย 

ผ่านทางระบบจัดส่งสินค้าแบบเดิม
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6.ระบบประกันความเสี่ยง

เป็นระบบที่สร้างความเชื่อมั่นให้กับผู้รับบรืการ เช่น ระบบลำรองข้อมูล ระบบรับประกัน 

ความปลอดภัย ระบบระประกันทั้งคุณภาพสินค้าและการขนส่ง

แนวคิดในการออกแบบพื้นผ ิวหน้าจอคอมพิวเตอร์เพ ี่อการพาณ ิชย์ผ ่านสื่ออ ินเทอร์เนต

1.แนวคิดทฤษฎีปฎ ีส ัมพ ันธ ์ (Interactive Media Theory)

Rataeli’s (1988) กล่าวถึงทฤษฎีปฎิสัมพันธ์ทางการสี่อสารว่า “ปฎิสัมพันธ์ในการสื่อลาร 

นั้นเป็นการแสดงออกของส่วนขยายของกระบวนการแลกเปลี่ยนในการสื่อสารซึ่งการสื่อลารย้อน 

กลับในครั้งต่อๆไป จะเกี่ยวพันกับความเข้มข้นในการสื่อสารที่เกิดขึ้นก่อนหน้านี้ ย้อนลงไปจนถึง 

การลื่อสารในครั้งแรก'’ (ปิยะวรรณ หอมถวิล, 2541: 28)

ลักษณะของกระบวนการสื่อสารแบบมีปฎิสัมพันธ์นี้มาจากการสื่อสารระหว่างบุคคล และ 

มักเป็นการสื่อสารแบบเผชิญหน้า (Face to Face Communication) โดยไม่ผ่านตัวกลางแต่ใน 

ปัจจุบันเทคโนโลยีการลื่อลารได้ถูกพัฒนาขึ้นจนทำให้รูปแบบของการมีปฏิสัมพันธ์ในการสื่อสาร 

ระหว่างบุคคลเปลี่ยนไป โดยที่ผู้สื่อสารสามารถสร้างปฏิสัมพันธ์ผ่านเครองมือสื่อสารต่างๆได้ เช่น 

ระบบคอมพิวเตอร์เครอข่าย

คำอธิบายตามทฤษฎีนี้ คือกระบวนการสื่อสารที่เกิดขึ้นจะเป็นการสื่อสารระหว่างบุคคล 

โดยที่ผู้ร่วมสื่อสารไม่ได้มืการเผชิญหน้าซ่ึงกันและกัน หากแต่เป็นการสื่อสารต่างสถานที่ เป็นการ 

สื่อสารผ่านตัวกลางซึ่งผู้ร่วมสื่อสารสามารถรับรู้ในกระบวนการแลกเปลี่ยนข่าวสารที่เกิดขึ้นในการ 

สื่อสารและสร้างปฎิสัมพันธ์ในการสื่อสารระหว่างกันได้โดยผ่านตัวกลาง ณ ท่ีนี้คือ “การสื่อสาร 

ผ่านเครอข่ายคอมพิวเตอร์" (อดิตักดิ้อน้นนับ, 2540: 27)

2.แนวคิดและงานวิจ ัยเรื่องการโฆษณาผ่านอินเทอร์เนต

Jill H. Ellsworth กล่าวว่าเว็บ เป็นระบบเครือข่ายอินเตอร์เนตที่นำเสนอข้อมูลข่าวสาร 

ตลอด 24 ช่ัวโมง เพียงแค่เขียนแฟ้มข้อมูลและบรรจุลงบนเครื่องคอมพิวเตอร์ที่เซึ่อมต่อกับเครือ 

ข่ายอินเตอร์เนต และรูปแบบของข้อมูลที่เกิดขึ้นมิได้เป็นเพียงตัวอักษรเท่านี้ แต่ประกอบด้วย
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ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว หรือ เลียง โดยการใช้เว็บไซต์เพ่ือกิจกรรมทางตลาดลามารถนำไปใช้ได้ 

หลายวิธี ได้แก่ การสำรวจความคิดเห็นของลูกค้าและรับข้อเลนอแนะต่างๆ, การจัดทำศูนย์การค้า 

และร้านค้าเสมือนจริง,การขายตรง,การวิจัยตลาด และการประชาสัมพันธ์ (ปิยะวรรณ หอมถวิล, 

2541: 26)

ผลการวิจัยเร่ือง “Advertising on World Wide Web” หรือ การทำการโฆษณาผ่านเครือ 

ข่าย เวิลด์ไวด์ เว็บ ของ Groenne and Barker (1996) กล่าวว่าการโฆษณาบนอินเทอร์เนต 

ต้องการรูปแบบลักษณะวิธีการเฉพาะตัว ซึ่งแตกต่างจากการโฆษณาผ่านลื่อสารมวลชนทั่วไป ซ่ึง 

การทำโฆษณาบนอินเทอธ์เนตอย่างมีประสิทธิภาพ จะต้องประกอบด้วยปัจจัยสำคัญดังต่อไปนี้

2.1 กลยุทธ์ในการดึงดูดความสนใจโดยการสร้างคุณค่า

สิ่งที่สำคัญที่ลุดในการออกแบบลื่อบนอินเทอร์เนต คือการแสวงหาวิธีการดึงดูดความลน 

ใจให้ผู้บริโภคเข้าชมและใช้เวลากับเว็บไซท์โดยจุดประสงคํในการโฆษณาไม'สามารถวัดจาก 

จำนวนผู้เข้าซมอีกต่อไป แต่ควรมุ่งเน้นที่การตอบสนองในทางบวกจากผู้บริโภคมากกว่า ได้แก่

2.1.1 การสร้างคุณค่าของลื่อต่อกลุ่มเป้าหมาย (Attrative visitor)

2.1.2 การคงไว้ซึ่งความสนใจของผู้บริโภคในการสร้างคุณค่าทางด้านข้อมูลและ 

ความบันเทิงไปพร้อมกัน (Retaining them at the site)

2.1.3 การดึงดูดให้ให้ผู้บริโภคหวนกลับมาซม โดยการสร้างให้ผู้บริโภคเกิด 

ทัศนคติทิดี (Generating - repeat visit)

2.2วัธีการสร้างสรรค์คุณค่าลุ่ผู้รันสาร

2.2.1 รูปแบบการนำเสนอรายละเอียดข้อมูล ( Informercial )

เป็นการสร้างคุณค่าโดยการให้ข้อมูลที่เป็นประโยชน์เกี่ยวกับผลิตภัณฑ์(Product- 

Related Information) โดยทั่วไปจะเป็นผลิตภัณฑ์เฉพาะด้านที่มืความซับซ้อนและต้องทำความ 

เข้าใจ เช่น ซอฟท์แวร์คอมพิวเตอร์ เนื่องจากผู้บริโภคจะไม่สนใจค้นหาข้อมูลเกี่ยวกับผลิตภัณฑ์ 

ท่ัวๆไป ซึ่งไม่มืคุณค่าเพียงพอในการเสียเวลาเข้าชม หากแต่ Informercial จะเป็นการให้ราย 

ละเอียดข้อมูลเกี่ยวกับผลิตภัณฑ์โดยเฉพาะ รวมถึงผลิตภัณฑ์ที่มืการเปลี่ยนแปลงข้อมูลที่เกี่ยว 

ข้องอยู่เสมอ และสามารปรับปรุงข้อมูลข่าวสารได้เป็นประจำ
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2.2.2 การโฆษณาประชาสัมพันธ์ในรูปแบบความบันเทิง (Advertainment)

เป็นการสร้างสรรค์คุณค่าสินค้า โดยที่ไม่เน้นการให้ข้อมูลของผลิตภัณฑ์นั้นๆ

(Non Product-Related Content) โดยมากจะเป็นผลิตภัณฑ์ที่เกี่ยวข้องกับชีวิตประจำวัน ซ่ึงไม่มี 

ข้อมูลมากเหมือนผลิตภัณฑ์เฉพาะด้าน จุดเด่นของการโฆษณาในลักษณะนี้ อยู่ที่การให้ความ 

บันเทิงมีกิจกรรมต่างๆ เช่นการเล่นเกมสั การแข่งขัน ซ่ึงสามารถใช้ประโยชน์จากความสามารถ 

ในด้านปฏิสัมพันธ์ของอินเตอร์เนต กลยุทธ์นี้เหมาะสำหรับผลิตภัณฑ์ที่ไม่มีความขับช้อน ซ่ึงไม่ 

สามารถสร้างคุณค่าผ่านข้อมูลเกี่ยวกับผลิตภัณฑ์ใด้ แต่เป็นการสร้างภาพลักษณ์ที่ดีฃองตัว 

ผลิตภัณฑ์และบริการ

2.2.3 การอำนวยความสะดวกในการซ้ือแก่ผู้ใช้ (Purchase Facilitation)

เป็นการสร้างคุณค่าด้วยวิธีการรวบรวมคำลังซื้อ การชำระเงิน เหมาะสำหรับ

ผลิตภัณฑ์ที่มีการทดลองชีอ (Prepurchase Trial) และสามารถประยุกต์ใช้กับผลิตภัณฑ์ที่มีความ 

ขับช้อนน้อย การใข้วิธีการ Home Shopping สำหรับการซ้ือผลิตภัณฑ์ที่เสนอทางเลือกในการซ้ือ 

ขายท่ีรวดเร็วกว่า ราคาตํ่ากว่า หริอการใช้วิธีการ Integrated Advertising เป็นการรวมเอากิจ 

กรรมต่างๆซ่ึงมิใช่การโฆษณา เป็นการเพ่ิมข้อผูกมัดในเชิงธุรกิจลงไปในสื่อเพื่อสร้างรายได้จาก 

การโฆษณา

โดยปกติสื่อที่มีกระบวนการปฎิสัมพันธ์สามารถแสดงได้ตั้งแต่ภาพของผลิตภัณฑ์และข้อ 

มูล ตลอดจนถึงการสร้างกิจกรรมทางการขายและการชำระเงิน เป็นการใช้กลวิธีทางการค้าท่ีผู้ 

ผลิตทำการค้าโดยตรงกับผู้บริโภค

นอกจากนี้ยังมีประเด็นที่เกี่ยวกับผู้ใช้อินเทอร์เนต ในเร่ืองของการซ้ือสินค้าผ่านสื่อ 

อินเทอร์เนต เกี่ยวกับเรื่องนี้ Hermes (1996) ได้ระบุสิ่งที่เกี่ยวข้องกับผู้ใช้อินเตอร์เนตว่าเป็นเรื่องที่ 

เกี่ยวกับความไว้วางใจในตัวผู้ขายสินค้า ในกรณีนี้สินค้าที่มีภาพลักษณ์ที่ดีจะได้เปรียบในเรื่องของ 

ความน่าเชื่อถือ

3.แนวคิดเรื่องเทคโนโลยีของการสื่อสารแบบส้ง์คมยุคใหม่

ทฤษฎีแนวเทคโนโลยีการสื่อสารของAlthelde&Snow กล่าวว่ารูปแบบการสื่อสารแบบใช้ 

เทคโนโลยี มีหลายมิติ ดังน้ี(นิรชรา ธนเมธี, 2541: 16-17)
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1 .รูปแบบสัมผัสของประสบการณ์ (Sense of Experience)

โดยวิเคราะห์ว่า รูปแบบของลื่อแต่ละชนิดมีการสร้างประลบการณ์แบบใดให้แก่ผู้รับสาร 

ในท่ีน้ี เวิลด์ไวด์ เว็บ ถือเป็นลักษณะของลื่อที่มีทั้งภาพและเสียงและการปฎิสัมพันธ์นอกจากนั้น 

สัมผัสของประสบการณ์ยังหมายถึงรูปแบบของลื่อที่ดึงดูดใจให้ผู้รับสารเข้ามามีส่วนร่วม หรือมี 

ความผูกพันกับลืออย่างมาก (Involvememt/ Participation)

2.รูปแบบของเนื้อหา (Content)

เนื้อหาของลื่อนื้มีลักษณะเป็นอย่างไร มีความสมจรืง หรือเป็นภาพของการจินตนาการ 

หรือมีความหลากหลายเซ่นไร รูปแบบของเนื้อหาเป็นแบบปิดหรือเปิด กล่าวคือเปิดโอกาสให้ผู้รับ 

สารได้ตีความอย่างหลากหลาย ซึ่งในแง่ของการลื่อสารทาง เวิลด์ไวด์ เว็บ นั้นถือว่าเป็นทั้งแบบ 

เปิดและแบบปิด คือเนื้อหาบางอย่างมีการกำหนดความหมายชัดเจน เซ่น การลื่อสารในรูปแบบ 

ของตัวหนังสือ ในขณะเดียวกันก็เปิดโอกาสให้ตีความได้อย่างหลากหลายไปพร้อมกันด้วยการใช้ 

ภาพเคลื่อนไหว กราฟิก การใช้สี

3.รูปแบบการใช้รหัส (Code)

โดยการวิเคราะห์ถึงรูปแบบของล่ือท่ีนำมาใช้มีการใช้รหัสเซ่นไร ในกรณีของส่ือทาง World 

Wide Web นั้นมีการใช้รหัสมากด้วยการใช้มัลติมีเดียเช้ามาเป็นส่วนประกอบ

4.รูปแบบบริบทของการใช้สื่อ (Context of Use)

เนื่องจากบริบทของการใช้ลื่อเป็นส่วนเสี้ยวสำคัญของประสบการณ์มนุษย์ซึ่งบริบทการ 

ใช้ล่ือของ เวิลด์ไวด์ เว็บ คือการเช้าไปเยี่ยมซมเว็บไชตีใดๆจากเครื่องคอมพิวเตอร์ได้ทุกๆที่ด้วย 

การใช้สายโทรศัพท์

5.รูปแบบความสัมพันธ์ระหว่างผู้ส่งสารและผู้รับสาร

การลื่อสารแบบ เวิลด์ไวด์ เว็บ เป็นรูปแบบการลื่อสารแบบสองทาง มีการปฏิสัมพันธ์โต้ 

ตอบกันได้ซึ่งบุคคลทั้งสองฝ่ายในกระบวนการลื่อสารจะผลัดเปลี่ยนบทบาทกันเป็นทั้งผู้รับและผู้ 

ส่ง พร้อมทั้งสามารถควบคุมกระบวนการลื่อสารได้อย่างเท่าเทียม



24

4. แนวคิดเรื่องกลยุทธ์การออกแบบเพี่อการแอสาร'ข'องเว็บเพ'จ

สำนักงานเลขานุการคณะกรรมการเทคโนโลยีสารสนเทศแห่งชาติ ศูนย์เทคโนโลยี 

อิเล็คทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่ง'ชาติ (2540) ไดให้ความหมายของเว็บเพจไว้ดังนี้ เว็บเพจ 

(Web page) คือหน้าหนังลืออิเล็กทรอนิกส์บนเวิลดัโวด์เว็บที่เจ้าของเว็บเพจต้องการจะใส่ลงไปใน 

หน้าหนังลืออิเล็กทรอนิกส์นั้น ซึ่งในเว็บเพจหนึ่งๆอาจมีหลายหน้าจอ (Page) ได้และหน้าหนึ่งๆ 

เหล่านี้จะมีฐานะเป็นเว็บเพจและมีนามสกุลเป็น.htm หรือ.html คือ Hypertext Markup 

Language ซึ่งเป็นภาษาท่ีใซ้เขียนเว็บเพจเหล่าน้ัน ข้อมูลที่แสดงก็เป็นได้ทั้งข้อความ เลียง ภาพน่ิง 

และภาพเคลื่อนไหว และข้อมูลที่นำเสนอสามารถเชื่อมโยงในรูปของHypertext คือเช่ือมโยง(link) 

ไปยังPagesนๆที่จะให้ข้อมูลนั้นๆในระดับลึกลงไปได้เรื่อยๆ นอกจากนี้เว็บเพจจะต้องมีที่อยู่ 

อิเล็กทรอนิกส์บนเครือข่ายเฉพาะของตน ซ่ึงแหล่งที่อยู่น้ีเรืยกว่า URL (Uniform Resource 

Locstor)

นมทธิว (1997) ได้ให้ความหมายของเว็บเพจว่า เป็นแฟ้มข้อความที่อยู่ในรูปของHyper 

Text Markup Language (HTML) ซึ่งสามารถเชื่อมโยงไปส่แฟ้มภาพและเว็บเพจอื่นๆโดยที่แฟ้ม 

ข้อความจะถูกเก็บไว้ใน เว็บเซิร์ฟเวอร์(Web server) และสามารถที่จะเข้าถึงแฟ้มได้ด้วยตัวเครื่อง 

คอมพิวเตอร์อื่นๆที่เชื่อมโยงกับเซิร์ฟเวอร์โดยผ่านทางเครือข่ายอินเตอร์เนตหรือระบบLAN นอก 

จากนี้ยังสามารถเข้าถึงแฟ้มข้อมูลโดยใชโปรแกรมค้นผ่าน (Web browser) โดยท่ีโปรแกรมจะทำ 

การดาวน์โหลดข้อมูลมายังเครื่องคอมพิวเตอร์และแปลคำสั่งของHTML และ Links และจะแสดง 

ผลออกทางจอคอมพิวเตอร์ ส่วนความหมายอื่นๆของเว็บเพจ คือ รูปแบบการปฎิสัมพันธ์ของการ 

สารลื่อสารโดยใช้เครือข่ายคอมพิวเตอร์

ส่วนประกอบสำคัญของเว็บเพจมีสองส่วนคือ ส่วนที่เป็นปฎิสัมพันธ์ และส่วนที่เป็นลื่อ 

ประสม สำหรับส่วนที่เป็นสื่อประสมนั้น จะประกอบด้วย ตัวอักษร เลียง ภาพเคลื่อนไหว และแฟ้ม 

ว็ดิทัศน์ซึ่งทั้งหมดนี้จะประกอบกันเพื่อนำเสนอเนื้อหา และในส่วนที่เป็นปฏิสัมพันธ์ เน่ืองจากผู้ใช้ 

ลามารถส่งข้อมูลหรือคำสั่งไปยังเว็บไซต์ที่ถูกควบคุมด้วยเว็บเซิร์ฟเวอร์

โฮมเพจ (Home page) คือ เว็บเพจที่ถูกกำหนดให้เป็นหน้าหสักของเอกสาร 

อิเล็กทรอนิกส์ ถ้าเปรียบกับหนังลือโฮมเพจคือหน้าปกของหนังลือที่มีสารบัญอยู่ด้วย
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ชาริณี เชาวน์ศิลป๋ (2540) กล่าวว่า โฮมเพจจะบอกชื่อผู้ผลิตหรือซื่อหน่วยงานสถาบันเจ้าของโฮม 

เพจน้ัน ให้รายการหัวข้อสำคัญๆของเอกสารซึ่งผู้สร้างเว็บเพจจะเป็นผู้กำหนดลาระสำคัญ ส่วน 

กิดานันท์มสิทอง (2542) สรุปว่าแต่ละเว็บไซต์จะมีโฮมเพจหรือเรียกว่า “หน้าต้อนรับ”

(Welcome page) ซึ่งปรากฏเป็นหน้าแรกเมื่อเปิดเว็บไซต์นั้นขึ้นมา ซึ่งเปรียบเสมือนกับสารบัญ 

และคำนำที่เจ้าของเว็บไซต์จัดสร้างขึ้นเพื่อใช้ประซาสัมพันธ์เกี่ยวกับการให้บรืการด้านต่างๆใน 

องค์กรของตน นอกจากนี้ภายในโฮมเพจก็อาจมีเอกสารข้อความอื่นๆที่เซึ่อมโยงต่อโฮมเพจนั้นๆได้ 

อีกที่เรียกว่าเว็บเพจ ซึ่งโฮมเพจหนึ่งๆก็อาจมีการเชื่อมกับเว็บเพจอื่นๆอีกเป็นจำนวนมากก็ได้ 

(งามนิจ อาจ'รนทร์,2542)

เช่นเดียวกับการออกแบบในลื่ออื่นๆ เพื่อให้การลื่อสารประสบผลสำเร็จ การออกแบบเว็บ 

เพจต้องพิจารณาถึงกลยุทธ์ในการลื่อสารของเว็บเพจ ซึ่งมีข้อปลีกย่อยพิเศษกว่าการออกแบบลื่อ 

อื่นๆ เนื่องจากเป็นลื่อที่มีลักษณะมัลติมีเดียที่มีการผสมผสานสื่อหลายๆ แบบเข้าด้วยกัน การ 

ออกแบบเว็บเพจต้องพิจารณาอย่างพิถีพิกันและเป็นการกระทำอย่างต่อเนื่อง ด้วยคุณสมบัติที่ 

สามารถปรับเปลี่ยนข้อมูลให้ทันสมัย (Update) และมีการปฎิสัมพันธ์กับผู้รับสาร

ดังนั้นเพื่อให้เป็นภาพที่ชัดเจนในหลักเหตุผลของการออกแบบเว็บเพจ จึงจำเป็นที่จะต้อง 

ดึกษาถึงแนวคิดทางด้านกลยุทธ์การออกแบบเพื่อการลื่อสารของเว็บเพจ เพื่อการนำมาสร้าง 

ความเข้าใจเบื้องต้น ซ่ึงหนังลือ Creative Killer Interactively Web Sites โดยการกล่าวร่วม 

กันของ Adrew Sather, Ardith Ibnez, Bermie Dechant และ Pascal มีรายละเอียดดังนี 

(นิรชรา ธนเมธี,2541: 20-22)

1 .การกำหนดวัตถุประสงค์ของเว็บไซต์

เจ้าของโครงการและผู้ออกแบบต้องมีวัตถุประสงค์ที่แน่ชัดว่ามีเว็บไซต์ขึ้นเพื่ออเไร วัตถุ

ประสงค์นั้นจะเป็นหลักสำคัญในการเป็นลื่งที่กำหนดโครงสร้าง จำแนกวัตถุประสงค์ พ้ืนฐานของ 

การสื่อสารของเว็บเพจได้ดังนี้

1.1 เพื่อสร้างความเป็นผู้เชี่ยวชาญในด้านหนึ่งด้านใดขององค์กรซ่ึงเน้ือหาน้ันต้อง 

ลามารถดึงดูดใจด้วยข้อมูลที่มีประโยชน์ บ่งบอกถึงความรอบรู้ในสถานะทีองค์กรเป็นอยู่ เช่น 

องค์กรการดึกษามีข้อมูลวิชาการให้ค้นหาให้กับผู้ที่ต้องการดึกษาในเรื่องใดเรองหนึ่ง การสร้าง
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ความน่าเชื่อถือในเรื่องที่องค์กรวางตำแหน่ง'อยู่ระสามารถสร้างคุณค่าให้กับเว็บไซต์ขององค์กร 

นั้นๆ ได้

1.2 เพ่ือให้เกิดความเข้าใจในสินค้า และให้บริการในด้านข้อมลข่าวสาร ผู้ท่ีเ'ข้ามาเย่ียม 

ชมเว็บไซต์ส่วนใหญ่มีความต้องการทราบถึงความซัดเจนขององค์กร ข้อมูลของสินค้าและบริการ 

ซึ่งเว็บไซต์จัดเป็นลื่อที่สามารถให้รายละเอียดทางด้านข้อมูลข่าวสารได้อย่างยอดเยี่ยม ไม่ว่าจะ 

เป็นการเสริมสร้างความเข้าใจให้ข้อมูลที่ทันต่อเหตุการณ์ที่อยู่ของผู้ค้าปลีก ข้อมูลเพื่อการเสนอ 

ขายสินค้าใหม่ การสาธิตวิธีการใช้ จนถึงการนำเสนอข่าวสารให้กับลื่อต่างๆ การสื่อสารแบบใดๆก็ 

ตามที่สื่ออื่นเคยทำหน้าที่สามารถทำได้ทั้งลิ้นในเว็บไซต์

1.3 เพื่อแสดงภาพลักษณ์ชององค์กร เว็บไซต์ที่ดีต้องมีการออกแบบอย่างมีความ 

สัมพันธ์กับการลื่อสารขององค์กรแบบอื่นๆ โดยแสดงเอกลักษณ์เฉพาะขององค์กรได้

1.4 เพ่ือให้องค์กรมีความแตกต่างจากคู่แข่ง เว็บไซต์ที่ลามารถให้ข้อมูลข่าวลารท่ีมี 

คุณค่า และให้ประโยชน์ได้มากกว่า มีการออกแบบที่สวยงามกว่า จะลามารถทำให้เกิดความ 

แตกต่างจากองค์กรคู่แข่งซึ่งยังผลให้เกิดความลามารถในการจดจำได้ดีกว่า

1.5 เพ่ือเรียนร้ผ้เย่ียมซมไซท์ท่ีมีความสนใจในองค์ก? โดยใช้หลักทางลังคมศาลตf และ 

จิตวิทยากรณีนี้เป็นการใช้เว็บไซต์เพื่อเป็นการสื่อสารอย่างเช้าถึงผู้รับสาร อาจใช้วิธีการสร้างแบบ 

ลอบถามเกี่ยวกับข้อมูลของผู้รับสาร เพื่อนำมาใช้เป็นข้อมูลในการพัฒนาองค์กร สินค้า หริอการ 

บริการ ซึ่งมักพบว่าผู้รับสารส่วนใหญ่สนใจที่จะตอบคำถาม ถ้าเราสามารถตอบสนองสิ่งที่ผู้รับ 

สารต้องการได้

1.6 เพ่ือก่อให้เกิดการชาย เว็บเพจสำหรับองค์กรที่ทำขึ้นเพื่อวัตถุประสงค์ทางการค้า 

ย่อมลามารถเก็บเกี่ยวลูกค้าเอาไว็ได้ จากการทำให้เกิดความน่าสนใจในการซื้อสินค้าและบริการ

1.7 เพื่อสร้างความสัมพันธ์ที่ดีกับนักลงทุน ปัจจุบันขณะที่กำลังมีการพัฒนาการใช้ 

เว็บไซต์เป็นลื่อน้ี มีนักลงทุนจำนวนไม่น้อยที่เข้ามาเยี่ยมซมเว็บไซต์ เพื่อพิจารณาถึงสภาพการลง

ทุนกับบริษัทหรือองค์กรห้างร้านต่างๆ



27

1.8 เพื่อเป็นสื่อใหม่ที่เป็นสื่อเสริมสื่ออื่นๆ ให้กับองค์กร ด้วยคุณลักษณะพิเศษของ

เว็บใซต์ที่ลามารถส่ือลารข้อมูลได้อย่างรวดเร็ว และเปิดตลอดเวลา 24 ช่ัวโมงต่อวัน และ 7 วัน 

ต่อสัปดาห์ ซึ่งสามารถให้ข้อมูลได้อย่างเร่งด่วนแบบใม่มีวันปิด เป็นการสื่อลารที่มีการใช้ 

มัลติมีเดียที่ก่อให้เกิดการปฏิสัมพันธ์ ทั้งยังมีค่าใช้จ่ายที่น้อยมากเมื่อเทียบกับสื่'ออื่น จึงเป็นสื่อที่ 

องค์กรไม่ควรมองข้ามในการใช้เป็นส่ือใหม่ เพื่อเป็นลื่อที่ส่งเสริมแบบอื่นๆ โดยเฉพาะเมื่อเว็บไซต์ 

นันมีการออกแบบอย่างมีประสิทธิภาพ อาจทำให้เว็บไซต์เป็นสื่อหนึ่งซึ่งแพร่กระจายได้มากกว่า 

สื่อโทรทัศน์ วิทยุ หรือ สิ่งพิมพ์

1.9 เพื่อเพิ่มความรู้ในข่าวสารของบริษัท ความเป็นมา และพัฒนาการ เว็บไซต์

ลามารถเป็นคลังแห่งประซาสัมพันธ์ ลามารถปรับเปลี่ยนข้อมูลให้ทันสมัยอยู่เสมอ โดย1ใม่มีส่ือ'ใด 

ทำได้มาก่อน

1.10 สร้างผู้เยี่ยมชมใซท์ที่มีประสิทธิภาพ เว็บไซต์สามารถแบ่งแยกกลุ่มผู้ใข้ทางวิชา 

การ ได้เป็นเครองมือที่ดีอย่างหนึ่งของนักเรียน, นักดึกษา, เป็นตัวแทนในการหาลูกจ้างที่ตรงกับ 

ความต้องการเป็นการหาลูกค้าที่ตรงกับสินค้าที่สุด เช่น ถ้าต้องการรายชื่อขององค์กรที่เก่ียวกับ 

อุตสาหกรรม ก็จะลามารถเข้าไปสืบค้นรายชื่อสินค้ารายชื่อเพื่อการส่งข้อมูลสินค้าไป

1.11 กระตุ้นให้ย้อนกลับมาใช้ ผู้ที่เข้ามาเยี่ยมชมไซท์อาจเข้ามาบ่อยๆ เพื่อเล่นเกมที่จัด 

ไว้และถือโอกาสในการเปิดดูข้อมูลส่วนอื่นๆ บางคนกลับมาเพราะการออกแบบที่ดีในเว็บไซต์สร้าง 

สุนทรียภาพให้กับผู้รับสาร รายละเอียดที่เสือกมานำเสนอต้องเป็นสิ่งที่น่าสนใจ และมีความ 

ละเอียดลึกซึ้ง ทุกๆ หน้าของเว็บไซต์ต้องมีคุณค่าเท่าเที่ยมกันในการดึงให้ผู้รับสารเข้ามาเยี่ยมชม 

ซ้ําหลายคร้ัง

1.12 เพ่ือการแข่งขันทางการค้า การสร้างภาวะการแข่งขันนั้น หมายถึงการสร้างแรง 

ดึงดูดใจด้วยคุณค่าทางข้อมูลและคุณค่าทางการออกแบบ ไชทับางไซท์มีการเปล่ียนแปลงรายวัน 

โดยขาดคุณค่าของข้อมูล และไม่เกิดสุนทรียภาพ ทำให้เกิดความสูญเปล่า
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2.ความเหมาะสมกับกลุ่มเป ้าหมาย (The Audience : Audience Fit)

การค้าในอินเทอร์เนตนั้นมีลักษณะพิเศษ คือ ความลามารถปรับเปลี่ยนการนำเสนอสินค้า 

ให้เหมาะลมกับลูกค้าแต่ละราย หรอที่เราเรัยกว่า “การตลาดในแบบหนึ่งต่อหนึ่ง” (one-to-one 

marketing)

โดยการหาช่องว่างทางการตลาดของลูกค้าในอินเตอร์เนตที่เหมาะลม พร้อมทั้งคำนึงถึง 

พื้นฐานของลูกค้าที่เป็นกลุ่มเป้าหมาย โดยจะต้องติดตามข้อมูลและหาความต้องการของกลุ่ม 

เป้าหมายอยู่ตลอดเวลา ตลอดจนลร้างความสัมพันธ์และความกักดีที่ลูกค้ามีต่อสินค้าหรือบริษัท

เมื่อทราบกลุ่มเป้าหมายแล้ว การทำให้ลูกค้าได้รับความพึงพอใจสูงสุดคือการที่จะทำให้ 

ลูกค้าติดใจกับสินค้าหรือการบรืการ ซ่ึงจะสร้างชื่อเลียง การยอมรับ ความกักดีต่อสินค้า (royalty) 

และความมั่นใจในตราของสินค้า การลร้างความภักดีต่อตราสินค้าในกลุ่มลูกค้าทางอินเทอร์เนต 

นั้นค่อนข้างยากกว่ากลุ่มลูกค้าทั่วไป เนื่องจากกลุ่มลูกค้ากลุ่มนี้มีแนวโน้มที่ค่อนข้างนิยมสิ่งใหม่ๆ

การพิจารณาถึงกลุ่มเป้าหมายมีความสำคัญอย่างหนึ่งในการออกแบบเว็บไชตา,ห้มีประ 

สิทธิภาพตรงกับวัตถุประสงค์ที่ได้ตั้งไว้ ซึ่งผู้ออกแบบต้องคืกษาว่า ใครเป็นผู้ใช้อินเทอร์เนตจน 

กระทั่งระดับความรู้ในเรื่องคอมพิวเตอร์ การวิเคราะห์กลุ่มเป้าหมายนี้ต้องเป็นการวิเคราะห์ร่วม 

กันจากหลายๆฝ่ายในองค์กร ไม่ว่าจะเป็นฝ่ายการตลาด ฝ่ายการขาย ฝ่ายบุคคล ฝ่ายประซา 

สัมพันธ์

การวิเคราะห์ถึงกลุ่มเป้าหมายจะทำให้เว็บไซต์มีประสิทธิภาพดียิ่งในการเป็นลื่อกลาง 

เพื่อการสื่อสารทุกรูปแบบในองค์กรซึ่งสิ่งที่ควรพิจารณาเกี่ยวกับกลุ่มเป้าหมายดังนี้ 

(นิรชรา ธนเมธี, 2541: 22-23)

2.1 ลักษณะทางสังคมศาสตร์ (Demographic)

-อายุ 

-เพศ

-ระดับการคืกษา 

- ภ ูม ิสำเนา
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■อุปนิสัยในการบริโภคล่ือ

■สักษณะพิเศษของซนชาติเช้ือชาติ

2.2 พิจารณาวัตถุประสงค์ชองการเข้ามาเยี่ยมซมไซด์ของผู้รับสาร

ผู้รับสารแต่ละคนมีวัตถุประลงคํในการเข้ามาเยี่ยมชมไซด์แตกต่างกันตามสักษระ 

ทางสังคมศาสตร์และจิตวิทยา โดยวัตถุประลงคํในการเข้ามาเยี่ยมชมไซด์มีดังนี้

2.2.1 ข้อมล เข้ามาในไซท์เพื่อรับทราบข้อมูลเกี่ยวกับองค์กร สินค้า และบริการ 

2.2.2ข่าวเพื่อรับทราบข่าวเกี่ยวกับการประกาศเปิดตัวสินค้าการแสดงสินค้า 

เหตุการณ์ที่ทันสมัย สินค้าที่ช่ืน1ชอบ การนัดหมายเพื่อทำกิจกรรมต่างๆ

2.2.3 การปฏิสัมพันธ์ เพื่อการติดต่อลื่อสารกับบริษัท การถามคำถาม การหา 

ข้อมูล การเสนอความคิดเห็น หริอการปฏิสัมพันธ์กับบุคคลที่เข้ามาเยี่ยมชม

เว็บไซด์ด้วยกัน

2.2.4 ความบันเทิง และความเพลิดเพสิน เว็บไซด์เป็นลื่อที่มีแนวความคิดเรื่อง 

Infotainment ส่ือหน่ึง ซึ่งหมายความว่าเป็นลื่อที่ให้ทั้งข้อมูลข่าวสารและความบันเทิงไปพร้อมกัน

2.2.5 ของขวัญ ที่ระลึก ของแจกฟรี ผู้เข้ามาเยี่ยมชมไซด์มักไม่พลาดโอกาสที่จะ 

รับสินค้าฟรี หรือรางวัลในการเข้าร่วมกิจกรรม

5.แนวคิดเร ื่องหสักการออกแบบพื้นผ ิวหน้าจอคอมพิวเตอร์ผ ่านสิเออินเทอร์เนต

1.การควบคุม (Control)

เว็บไซท์เป็นลื่อที่อยู่ในความควบคุมของผู้ใซโดยลมบูรณ์ เพราะผู้ใช้มีโอกาลเลือกการลืบ 

ค้นข้อมูลได้ตามต้องการ และลามารถเดินทางเชื่อมโยงไปยังส่วนต่างๆได้โดยง่าย ผู้ใช้จึงขาด

ความอดทนต่ออุปสรรคและปัญหาที่เกิดจากการออกแบบที่ผิดพลาด หากผู้ใช้ไม่เข้าใจและไม่

ลามารถควบคุมระบบการใช้งาน (ธวัชชัย ศรีลุเทพ 1 2544: 12)

การปฏิสัมพันธ์เป็นการค้นพบสิงใหม่ในลื่อ ซึ่งนักออกแบบจะต้องพิจารณาส่วนนี้ตั้งแต่ 

ข้ันตอนของโครงสร้าง ในการที่จะนำพาผู้รับสารเข้าส่การปฏิสัมพันธ์นั้น ความสำเร็จของการปฎิ 

สัมพันธ์ต่างๆนี้ทำให้เกิดคุณประโยชน์กับองค์กรผู้ผลิตเว็บไซต์ในหลายๆด้าน ด้วยวิธีการเทคนิค
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หลายรูปแบบ นอกจากนั้นยังทำให้นักออกแบบมีโอกาสใช้จิตนาการและนำเลนอแนวความคิด 

ต่างๆได้อย่างมีความลึกของข้อมูลเท่าใดก็ใด้ไม่จำกัด การสร้างแรงจูงใจอย่างกระฉับกระเฉงให้ 

เกิดกับผู้รับลารได้จะทำให้ผู้รับสารรับรู้ข้อมูลที่นำเสนอได้เป็นอย่างดี (Clement Mok, 1996: 

128-130)

การออกแบบส่วนปฎิสัมพันธ์ ด้วยคุณลมยัติฃองการเป็นลื่อมัลติมีเดียหรือสื่อประสมของ 

เว็บไซต์นักออกแบบสามารถใช้เทคนิคมัลติมีเดียนี้เพื่อสร้างการปฎิสัมพันธ์เพิ่มประสิทธิภาพให้ 

กับไซต์นักออกแบบทุกคนต้องตระหนักว่าผู้รับสารต้องการลื่งที่ลามารถควบคุมได้และมีการตอบ 

สนองในสิ่งที่ตนต้องการจึงควรมีการออกแบบที่คำนึงถึงผู้รับสารหรือการควบคุมของผู้รับสาร 

รวมถึงทางเลือกแบบใดแบบหนึ่งที่จะทำให้ผู้รับสารเกิดการปฏิสัมพันธ์อย่างใดอย่างหนึ่งให้ได้ ส่ิง 

เหล่าน้ีต้องเรืยนรู้วิธีการที่ผู้รับสารเดินทางผ่านส่วนนำทางเข้าในไซด์ พฤติกรรมในการปฎิสัมพันธ์ 

ไซด์แต่ละไซด์ต้องมีการวัดผลของประสิทธิภาพในการออกแบบและการตอบสนองของผู้รับสาร 

อย่าง'จริง'จัง ซึ่งต้องมีความคิดคำนึงอยู่เสมอว่าการใช้เว็บไซด์เป็นลื่อนั้นเป็นความได้เปรียบกว่า 

การใช้สื่ออื่นๆสิ่งเหล่านี้มักสร้างความตื่นเต้นให้นักออกแบบอย่างมากเว็บเป็นลื่ออย่างหนึ่งที่ได้ 

เปรียบลื่ออื่นๆ ในเรื่องของการถ่ายทอดประลบการณ์ให้กับผู้รับสาร เน้ือหาทุกเนื้อหา ข้อมูลทุก 

ขั้นตอนได้รับการบงการควบคุมจากผู้รับสาร เมื่อผู้รับสารต้องการข้อมูลส่วนใดส่วนหนึ่งเพิ่มเติม 

เพื่อเพิ่มประลบการณ์ของตน ผู้รับสารก็ต้องเพิ่มการปฏิสัมพันธ์ด้วยในขณะเดียวกัน วิธีการนี้จะ 

ทำให้ผู้รับสารสามารถค้นหาเฉพาะข้อมูลที่ต้องการได้ ประหยัดเวลาในการเยี่ยมซมเว็บ ซ่ึงการท่ี 

เว็บไซด์มีการบันทึกประสบการณ์การเยี่ยมชมเว็บไซต์ของผู้รับสารก็ด้วยความต้องการของผู้รับ 

สารที,จะควบคุมบงการปฏิบัติการ(Clement Mok, 1996: 131-133)

โดยวิธีการถ่ายทอดประลบการณ์ของผู้รับสารนี้ พบได้ในวิธีการ เช่น การสมัครสมาชิก 

เพ่ือขอรับข้อมูลที,ทำการปรับปรุงใหม่ การเลือกบันทึกเฉพาะหัวข้อ หรือการเก็บบันทึกเว็บไซด์ท่ีมี 

ข้อมูลประ๓ ทต่างๆ ท่ีผู้รับสารต้องการไว้ใน บราวเซอร์ หรืออีกรูปแบบหนึ่ง คือ การบันทึกข้อ 

มูลของผู้รับสารอาจอยู่ในรูปของการสมัครสมาชิกเพื่อส่งหัวข้อแสดงความคิดเห็นในเรื่องใดๆ ท่ีผู้ 

รับสารมีความสนใจมาให้ อีกกรณีหน่ึง คือการบันทึกการเข้าซมเว็บไซด์ของผู้รับสารด้วยการ 

กรอกข้อมูลของผู้รับสารในเว็บไซด์ที่มีระบบนี้เลืยก่อน เม่ือเว็บไซด์น้ันได้บันทึกข้อมูลของผู้รับสาร 

ไว้แล้ว จะทำการบันทึกว่า หน้าใดที่ผู้รับสารคนน้ันได้เดินทางเข้าไปแล้ว เมื่อกลับเข้ามาเยี่ยม 

ใหม่อีกครั้งเว็บไซด์น้ันก็จะสร้างโปรแกรมการนำทางไว้ให้ด้วยการมีเครื่องหมายนำทางของว่า 

หน้านี้เป็นหน้าที่เพิ่มเข้ามา หน้าที่มีการเปลี่ยนแปลง หรือหน้าที่ยังไม่เคยเข้าไปเย่ียมซมเลย โดย
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หน้านีเป็นหน้าที่เพิ่มเข้ามา หน้าที่มีการเปลี่ยนแปลง หรือหน้าที่ยังไม่เคยเข้าไปเยี่ยมชมเลย โดย 

อาจแสดงคำว่า “ ใหม่ “ ฃึนทางหน้าจอของผู้รับสาร การออกแบบเป็นส่วนเสรืมสร้างให้ผู้รับสาร 

เกิดความพอใจ แรงดึงดูดใจท่ีจะโต้ตอบ และเกิดความพึงพอใจในการเปิดรับสารนั้น (Clement 

Mok, 1996: 134-142)

การออกแบบเว็บเพจเป็นพัฒนาการของสื่อแบบดิจิตอลยุคใหม่ โดยการรวมตัวของความ 

คิดสร้างสรรค์ด้านการออกแบบและเทคโนโลยี ซึ่งคุณลักษณะสำคัญคือการออกแบบที่ทำให้เกิด 

การปฎิลัมพันธ์ (Interactive) ซ่ึงนิรชรา ธนเมธี ( 2541 ) ให้คำจำกัดความของการปฎิลัมพันธ์ 

(Interactive) หมายถึงการที่ผู้รับสารลามารถกำหนดควบคุมการเดินทางท่องไปในเว็บไซส์ได้ด้วย 

ตนเอง

การควบคุมหมายถึง การที่นักท่องเว็บจะสร้างการควบคุมในรูปแบบใดในการเข้าชมไซด์ 

ของผู้รับสาร ผู้รับสารรู้สึกได้ว่าสามารถควบคุมระบบได้ตลอดเวลา ซึ่งระบบการปฎิลัมพันธ์นี้มี 

ส่วนในการสร้างความพึงพอใจให้กับผู้รับสารได้ประการหนึ่ง ผู้รับสารควรได้รับรู้ว่า ม ีล ี่งใดท ี่จะ 

เดินทางเข้าไปพบ รูปแบบหรือเนื้อหาที่แปลกแตกต่างจากหน้าอื่นๆ ที่จะเกิดขึ้น สิ่งเหล่านื้ต้องมี 

ข้อมูลให้กับผู้รับสาร เพื่อให้ผู้รับสารทราบว่าอยู่ส่วนไหนของการเดินทาง และสามารถควบคุมการ 

เดินทางจากท่ีหนึ่งไปยังอีกท่ีหนึ่งได้อย่างไร รวมถึงการออกแบบที่ผู้ใช้ทราบถึงวิธีการปฏิสัมพันธ์ 

กับส่วนประกอบต่างๆบนหน้าจอคอมพิวเตอร์ (นิรชรา ธนเมธี, 2541: 53)

จากรายงานการวิจัยเรื่อง สิ่งที่ผู้ใข้คาดหวังลักษณะของข้อมูลบนจอภาพคอมพิวเตอร์ใน 

ประเทศสหรัฐอเมรืกา ผลสรุปการวิจัย คือวิธีการท่ีท่าให้ผู้ใข้ทราบว่ากำลังอยู่ในช่วงไหนของการ 

เดินทาง หรือกำลังท่าอะไรอยู่ และทราบวิธีการที่จะเดินทางออกจากระบบหรือสิ่งนั้นๆ เป็นการ 

บอกตำแหน่งที่อยู่แก่ผู้ใช้ รวมทั้งการบอกให้ทราบถึงการเปลี่ยนแปลงข้อมูลที่จะเกิดขึ้น กำลังเกิด 

ข้ึน และได้เกิดขึ้นแล้วอย่างชัดเจน ซึ่งเป็นการบอกเหตุการณ์แก,ผู้ใช้น่ันเอง เป็นการออกแบบที่ตั้ง 

อยู่บนพื้นฐานในการควบคุมระบบของผู้รับสาร (วงคํวิวัธน์ พันธ์ประสิทธิเวช ,2539: 33)

การควบคุมเป็นหลักสำคัญในการออกแบบพื้นผิวหน้าจอคอมพิวเตอร์สำหรับผู้ใช้ (User 

interface) คือให้ผู้ใช้รู้สึกว่าลามารถควบคุมระบบได้ตลอดเวลา ไม่เป็นฝ่ายถูกระบบปฏิบัติการ 

ควบคุม หรือกล่าวอีกนัยหนึ่ง คือผู้ใช้เป็นฝ่ายกระท่า การออกแบบลามารถให้มีระบบการท่างาน
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แ บ บ อ ัต โ น 3Jต ิโด ย เค ร ื่อ งไ ด ้ แ ต ่ต ้อ ง ใ ห ้อ ย ู่ใ น ร ูป แ บ บ ท ี่ผ ู้ใ ช ้ส า ม า ร ถ เล ือ ก แ ล ะ ค ว บ ค ุม ก า ร ท ำ ง า น น ั้น

ใต ้ด ้วย

การคำนึงถึงผู้ใช้ที่มีทักษะและความชอบส่วนตัวแตกต่างกัน การออกแบบควรให้ผู้ใช้ 

สามารถปรับเปลี่ยนองค์ประกอบบางส่วนได้ เช่นสี, รูปแบบตัวอักษร, ขนาดตัวอักษร, เป็นต้น 

นักออกแบบอาจเตรียมให้ผู้ใช้เลือกในสิ่งที่ตนต้องการ เป็นการอำนวยความสะดวกให้แก่ผู้ใช้ การ 

ออกแบบให้ผู้ใช้ทราบและเช้าใจในความหมายของส่วนประกอบต่างๆบนหน้าจอคอมพิวเตอร์ เช่น 

การใช้ภาพสัญลักษณ์ที่ผู้ใช้คุ้นเคย เป็นผลดีเพราะทำให้ผู้ใช้สามารถเชื่อมโยงความรู้และประสบ 

การณ์จริง

2.การออกแบบรูปแบบคงตัว (Consistency)

โดยเริ่มจากการวางรูปแบบของหัวเรื่อง (Headline) หมายเหตุที่อยู่ต้านล่างของหน้า 

กระดาษ (Footer) การใช้สีและการเลือกใช้ลักษณะของตัวหนังสือที่เป็นกราพิก การจัดวางตัว 

หนังสือที่เป็นหัวเรื่อง ขนาดของกรอบ (Frame) สีพ้ืนท่ีใช้ ลักษณะของภาพประกอบ และเลือกใช้ 

เทคนิคใดเพื่อใช้สำหรับปมหรือลัญรูป (เ00ท)เม่ือถูกคล้ิก และส่วนประกอบต่างๆ การใช้รูปแบบ 

คงตัวนี้เป็นขั้นตอนที่จะต้องทำเป็นขั้นตอนแรกในการผลิต เพราะรูปแบบคงตัวนี้จะลามารถนำมา 

ใช้ในการจัดวางทุกหน้า

การใช้รูปแบบคงตัวนี้อาจมีหลายรูปแบบเพื่อแบ่งแยกระตับของเนื้อหาที่บรรจุอยู่ใน 

เว็บไซต์ เมื่อได้รูปแบบการจัดวางหน้าแล้ว การจัดวางเนื้อหาข้อมูลจะมีความง่ายขึ้น แต่สำหรับ 

องค์กรขนาดใหญ่ที่มีข้อมูลมากมาย และต้องมีการเปลี่ยนแปลง ข้อมูลให้มีความทันสมัยอย่าง 

ลมํ่าเสมอนั้น อาจไม่มีข้อจำกัดตายตัวสำหรับรูปแบบคงตัวในการจัดวางหน้า เพราะการนำเลนอ 

ข้อมูลนั้นมีความสำคัญมากกว่า โดยรูปแบบความคงตัวหรือความลมํ่าเสมอของการปฎิลัมพันธ์ 

เป็นปฏิกิริยาที่เกิดขึ้นเมื่อผู้รับสารทำการปฏิสัมพันธ์นั้นควรให้มีลักษณะที่คล้ายคลึงกันในทุกหน้า 

เช่น เลือกใช้วิธีการเปลี่ยนภาพที่ปุมเมื่อมีการปฏิลัมพันธ์ ก็ควรให้มีการเปลี่ยนแปลงเช่นเดียวกัน 

น้ีในทุกๆคร้ัง

1/

การลร้างกฎความคงตัว เป็นตัวชึ๋แนะที่มองเห็นไต้อย่างสำคัญ ทำให้ผู้ใช้ทราบว่ากำลัง 

อย่ในเว็บไซท์เดียวกัน เน่ืองจากผใช้จะร้ลืกกับเว็บไซท์ว่าเป็นเหมือนลถานที่จริง ถ้าลักษณะของ
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แต่ละหน้าเว็บไซท์เดียวกันมีความแตกต่างกันมาก ผู้ใซ้จะเกิดความสับสนและไม่แน่ใจว่ากำลังอยู่ 

ในเว็บไซท์เดิมหรือไม่ (ธกัซซัย ศรีสุเทพ,2544:16)

รูปแบบคงตัวในการจัดวางหน้า (Templates) รูปแบบคงตัวในการจัดวางหน้าเป็นสิ่งซึ่ง 

สามารถสร้างความต่อเนื่องให้กับเว็บเพจแต่ละหน้า ทำให้ผู้รับสารจดจำว่ากำลังอยู่ในเว็บไซตัได 

อาจใชวิธีการจัดวางด้วยการสร้างตารางกรีด (Grid) โดยการสร้างกรอบตัวอักษรและองค์ประกอบ 

การวางภาพ ในที่น้ีการกำหนดกรอบการวางเนื้อหา หมายถึง การกำหนดลักษณะการจัดวางเนื้อ 

หาข้อมูลถึงลักษณะคอลัมภ์ วางเป็นแถวหรือเป็นแนวในตำแหน่งใด กรอบจะเป็นสิ่งที่ช่วยให้นัก 

ออกแบบแบ่งหน้าต่างจอภาพออกได้ตั้งแต่ 2 ต่วนหรือมากกว่านั้นให้แบ่งแยกกันอย่างอิสระแต่ยัง 

คงมีความสัมพันธ์ซึ่งกันและกันได้ เทคนิคนื้จะมีประโยชน์มากในบางสถานการณ์ เช่น ถ้าต้องการ 

ให้เนื้อที่นำทางยังคงมองเห็นได้ตลอดเวลา นักออกแบบสามารถใต่รายการในเครื่องมือนำทาง อยู่ 

ในกรอบที่แยกจากเนื้อเรื่อง ( นิรชรา ธนเมธี, 2541: 42)

กิดานันท์มลิทอง (2542: 13) กล่าวถึงรูปแบบคงตัวว่า นักออกแบบควรสร้าง 

กฏของความคงตัว(Consistency) ทั้งเว็บไซต์ เนื่องจากความคงตัวนับเป็นสิ่งสำคัญในการออก 

แบบ และเป็นสิ่งสำคัญมากสูงสุดในการออกแบบเว็บไซต์ทั้งนื้เพราะการคลิกเมาลัครั้งหนึ่งก็ 

สามารถต่งผู้อ่านไปยังเว็บไซต์ไหม่ได้ทุกขณะดังนั้น รูปแบบที่ตรงกันทั้งเว็บไซต์จะเป็นตัวชี้แนะที่ 

มองเห็นได้อย่างสำคัญที่ทำให้ผู้อ่านทราบว่ากำลังอยู่ในเว็บไซต์เดียวกัน

การจัดวางตำแหน่งของหัวข้อ สัญลักษณ์การนำทาง หมายเหตุใดที่ต้องการใหค้ ้นพบโดย 

เร็ว การจัดวางตำแหน่งระบบการนำทางที่มีรูปแบบคงตัวจะช่วยให้ผู้ใช้สามารถได้ค้นพบสิ่งที่ 

ต้องการมากที่สุดได้อย่างรวดเร็ว ทั้งนื้ไม่จำเป็นต้องเรียนรู้วิธีการใช้อื่นๆอีกบนทุกหน้าเว็บ ท้ังน้ืผู้ 

ใช้จะมองหาข้อมูลในต่วนต่างๆของจอภาพ ซ่ึงคำส่ังหรือข้อมูลควรให้ผู้ใช้ค้นพบได้ตามตำแหน่งท่ี 

เคยปรากฏ ดังนั้นตำแหน่งที่ปรากฏในการมองหาข้อมูลหรือคำสั่งควรเห็นชัดเจนคงที่

การเสือกลักษณะความคงตัวของตัวหนังสือและลักษณะของกราทิเก เว็บไซต์ท่ีมืเอก 

ลักษณ์เฉพาะตัว มีความสมํ่าเสมอ มักใช้ลักษณะตัวหนังสือและลักษณะของกราทิเกที่เหมือนกัน 

ในทุกๆหน้า ซ่ึงเป็นการใช้รูปแบบคงตัว การจัดแบบการพิมพ์นั้นควรสร้างลำดับชั้นของแบบการ 

พิมพ์เพื่อความคงตัวในเว็บไซต์โดยการสร้างแบบการพิมพ์สำหรับลำดับชั้นของการพิมพ์หัวเรื่อง 

หัวข้อใหญ่ หัวข้อย่อย และเน้ือเรื่องให้มืความแตกต่างกันและใช้ตรงกันในทุกหน้า
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3.ความเรียบง่าย (Simplicity)

ความเรียบง่าย ทำให้เรียนรู้ได้ง่าย และใช้งานได้ง่ายด้วย วิธีหน่ึงท่ีทำให้เรียบง่ายขึ้น 

คือการลดการสื่อข้อมูลในเฉพาะในส่วนที่จำเป็นเท่านั้น เช่นหลีกเลี่ยงการใช้คำอธิบายที่ยืดยาว 

แต่ใช้วลีหรือคำท่ีสื่อความชัดเจน และใช้ง่าย หรือการออกแบบเพื่อลดปริมาณข้อมูลโดยตรง 

(กิดานันท์มลิทอง)

หลักสำคัญของความเรียบง่ายคือ การสื่อสารเนื้อหาถึงผู้ใช้โดยจำกัดองค์ประกอบเสริมที่ 

เกี่ยวช้องกับการนำเสนอให้เหลือเฉพาะสื่งที่จำเป็น มีรูปแบบที่เรียบง่ายใม่ชับช้อนและใช้งานได้ 

อย่างสะดวก (ธวัชชัย ศรีสุเทพ,2544:16)

ข้อมูลข่าวสารบนจอภาพมีความเป็นระเบียบ (Orderly) ชัดเจน (Clear) ขนาดเหมาะสม 

และไม่มีสื่งที่ทำให้สะดุดความสนใจ นับเป็นส่วนหนึ่งของรูปแบบความเรียบง่าย ทั้งนื้จะต้องคำนึง 

ถึงธรรมชาติการรับรู้ของมนุษย์ด้วยเช่นกัน คำลังต่างๆที่อยู่บนจอคอมพิวเตอร์จะต้องมีการคัดวาง 

ให้ถูกต้องในตำแหน่งบนจอภาพเพื่อสะดวกและง่ายต่อการมองเห็นพร้อมทั้งโต้ตอบได้อย่างถูก 

ต้อง การคัดวางตำแหน่งต่างๆของคำลังและลักษณะที่ปรากฏของคำลัง เป็นส่วนหน่ึงของวิทยา 

การด้านการออกแบบจอคอมพิวเตอร์หรือที่เรียกว่า “ Screen Design “ จุดเรมต้นในการเสนอข้อ 

มูลในจุดต่างๆ ควรมีจุดเริ่มต้นอยู่ที่มุมบนด้านขวาซึ่งสอดคล้องกับธรรมชาติการมองและการอ่าน 

ของคนไทยและคนตะวันตกโดยทั่วไป โดยเร่ิมจากซ้ายไปขวา จากบนลงล่างซึ่งลักษณะนื้จะแตก 

ต่างจากธรรมชาติของการอ่านของชาวอาหรับหรือซาวจีน-ญี่ปุน (กฤษมันต์วัฒนาณรงค์, 2536 

อ้างถึงใน ดาเรล ทิวทัศน์, 2539: 22)

4.การแสดงผลย้อนกลับ (Feed Back)

เป็นการออกแบบเพื่อให้เกิดการตอบลนองการกระทำของผู้ใช้ทุกๆการกระทำทางภาพ 

หรือเลียง ถ้าการปฎิลัมพันธ์ที่ไม่เกิดการตอบลนองการกระทำใดๆ ผู้ใช้จะขาดความอดทนกับการ 

ทดลองซ้ํา การแสดงผลย้อนกลับมีรูปแบบในการตอบสนองหลายแบบ เช่น การเปลี่ยนแปลง 

ภาพ การเปลี่ยนลี เป็นต้น (สุเทพ แสงวิโรจน์พัฒน์1 2538)
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การแลดงผลย้อนกลับ เป็นการสร้างความพึงพอใจขั้นพื้นฐาน ตัวอย่างเช่น การเปลี่ยน 

รูปร่าง หรือการเปลี่ยนแปลงใดๆ เป็นวิธีสร้างแรงดึงดูดใจให้เกิดกับผู้รับลารอย่างทันทีทันใด เป็น 

สัญญาณเตือนให้ผู้รับสารทราบถึงบางสิ่งบางอย่างที่จะเกิดขึ้น

5.ความสอดคล้องกัน (Visual Uniformity)

การใช้ภาพที่มีความสอดคล้องกันจะสร้างให้ผู้รับสารเกิดการจดจำในข้อมูลและสร้าง 

ความพึงพอใจให้กับผู้รับสาร ไม่ว่าจะเป็นการวางภาพ การใช้สีสันตัดกันแบบฉูดฉาด หรือวางแบบ 

เรียบง่าย ทุกส่วนประกอบที่ใช้ต้องมีความลอดคล้องเป็นเหตุเป็นผลซึ่งกันและกัน ส่วนที่มีความ 

สัมพันธ์กันให้อยู่ในกลุ่มเดียวกัน วิธีการที่นำมาใช้อาจเรมจากการใช้สิเหมือนกัน หรือตีกรอบจัด 

กลุ่ม การใช้ช่องว่าง หรือสีตัดกัน จะทำให้ผู้ใช้แยกส่วนต่างๆเป็นกลุ่มไต้

ความลอดคล้องกันทำให้ผู้ใช้สามารถถ่ายโยงความรู้ ประสบการณ์ไปยังสิ่งใหม่ และ 

เรียนรู้ได้รวดเร็ว ลามารถให้ความสนใจไปที่งานมากขึ้น เพราะผู้ใช้ไม่ต้องใช้เวลากับการเรียนรู้ 

การติดต่อแบบใหม่ๆ (Difference in interaction)

สิ่งที่ปรากฏบนจอจะต้องมีความหมายเป็นที่เช้าใจ ผู้ใช้จะต้องไม่สับสนในการตัดสินใจโต้ 

ตอบกับสิ่งเร้าที่ปรากฏบนจอ ผู้ใช้ต้องการทราบถึงวิธีการจัดการอย่างชัดเจนเมื่อไต้เห็นข้อมูลหรือ 

ข่าวสารบนจอภาพนั้นแล้ว ทั้งนี้ควรมีการขึ้ชัดถึงความสัมพันธ์ของข้อมูลและคำสิ่งต่างๆที่ปรากฏ 

บนจอภาพ (กฤษมันต์วัฒนาณรงค์, 2536 อ้างถึงใน ดาเรล ทิวทัศน์, 2539: 24)

ความลอดคล้องนั้นหมายถึงการออกแบบที่สามารถสะท้อนถึงเอกลักษณ์และลักษณะ 

ขององค์กรนั้นๆได้อย่างสอดคล้องกลมกลืน การใช้ชุดสี, ชนิดตัวอักษร, รูปภาพและกราทิเก จะมี 

ผลต่อรูปแบบโดยรวม นักออกแบบจึงต้องเลือกใช้องค์ประกอบเหล่านี้อย่างเหมาะลม (ธวัชชัย 

ศรีสุเทพ,2544:16)

6.ความสมดุลย์ (Balance)

หมายถึงองค์ประกอบทุกสิ่งที่ลมดุลย์ทางความติดสร้างสรรค์ เริ่มจากการจัดวางส่วน 

สำคัญ 3 ส่วน คือ โลโก้ ภาพ ตัวหนังสือ สิ่งที่ควรคำนึงคือ ความลมดุลย์ของแต่ละหน้า

MC. 3© m  g
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-หน้ากระดาษที่เลื่อนได้ในแนวดิ่งควรมีความยาวเกินกว่า 3 เท่าของจอภาพหรือ 

1,440พิกเซล

-หน้ากระดาษที่เลื่อนได้Iนแนวนอนควร มีความกว้างเกินกว่า 2 เท่าของจอภาพหรือ 

1,280พิกเชล

หากข้อมูลไม่ลามารถบรรจุได้ภายใน 2 ข้อกำหนด จึงไข้วิธีการสร้างหน้ากระดาษเพิ่มแต่ 

ต้องมีลักษณะคงตัวว่าเป็นหน้ากระดาษตามแนวดิ่งหรือแนวนอนอย่างใดอย่างหนึ่งในทุกๆหน้า 

จัดความสมดุลย์ในเรื่องของนํ้าหนักและช่องว่างเพื่อการสร้างความสบายในการมอง

ความสมดุล ข้าย-ขวา และ บน-ล่าง ของจอภาพ การสร้างความสมดุลนิยมสร้างโดย 

พิจารณาท้ังซ้าย-ขวา และ บน-ล่าง ในการจัดล่วนจอภาพการให้ความสมดุลจะนิยมให้ความ 

สำคัญความสมดุล บน-ล่าง มากกว่า ซ้าย-ขวา ทั้งนี้ยังขึ้นอยู่กับลักษณะของจอบางชนิด ซ่ึงให้ 

ความสำคัญของ ซ้าย-ขวา มากกว่า บน-ล่าง การสมดุลนี้รวมไปถึงความสมดุลที่เป็นรูปแบบคงที่ 

และความลมดุลย์จากการมองเห็น (ดาเรส ทิวทัศน์, 2539: 26)

7.กา?ปรับแนว (Alignment)

หมายถึงสิ่งต่างๆบนหน้านั้นมีการจัดเป็นแนวเดียวกัน ข้อควรคำนึงอย่างหนึ่งในการปรับ 

แนวคือ เลือกการปรับแนวเพียงอย่างใดอย่างหนึ่งเท่านั้นบนหน้าเว็บ ไม่ว่าจะเป็นการปรับชิดซ้าย 

ชิดขวา แนวกลาง หรือ เสมอซ้าย ขวา ก็ตาม เช่นถ้าปรับแนวข้อความให้ชิดซ้าย ข้อความทุกอย่าง 

รวมทั้งกราฟิกที่อยู่บนหน้าเว็บนั้นต้องชิดซ้ายตามไปด้วย แม้แต่หัวเรื่องก็ตาม อย่าใช้รูปแบบการ 

ปรับแนวที่ผสมกันในหน้าเว็บโดยเด็ดขาด นักออกแบบไม่พึงใช้การปรับแนวกลาง(center) ของทุก 

สิ่งเป็นอย่างยิ่ง ปัญหาอย่างหนึ่งของการปรับแนวกลาง คือ จุดอ่อนในการมองเป็นเลันกลางของ 

ข้อความ ในขณะที่แนวริมจะอยู่อย่างไม่เป็นระเบียบ (กิดานันฑ์มลิทอง, 2542: 45)

8.การตัดกัน (Contrast)

เป็นสิงที่ดึงดูดลายตาเข้าล่หน้าเว็บ สิ่งที่มีการตัดกัน จะนำลายตาลร้างลำดับชั้นของ 

สารลนเทศ และกวาดสายตาดูอย่างผิวเผิน ในทิวแถวของสารสนเทศนั้นเพื่อเลือกสิ่งที่ต้องการ 

ออกมา การตัดกันอาจเป็นลักษณะตัวอักษรที่มีความหนาขนาดใหญ่หรือรูปแบบที่แตกต่าง
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นอกจากนี้การให้สีต่างกัน ภาพสัญลักษณ์หรือการใช้การจัดเชิงเนื้อที่ ถ้าจะให้ผลดีแล้วต้องใช้การ 

ตัดกัน อย่างหนักแน่นเห็นได้ชัดเจน ช่ึงรวมถึงการเชื่อมโยงด้วย การเชื่อมโยงเป็นรูปแบบหนึ่งการ 

ตัดกัน ต่างเนื่องจากจะเป็นข้อความที่มีการขีดเล้นใต้และสีที่แตกต่างกับข้อความอื่นๆ 

(กิดานันท์มสิทอง, 2542: 52)

9. ความใกล้ชิด (proximity)

หมายถึงความเกี่ยวเนื่องของวัตถุที่พัฒนาขึ้นเมื่ออยู่ติดกัน เช่น เมื่อวัตถุ 2 อย่างอยู่ใกล้ 

ชิดกันติดกันจะทำให้วัตถุทั้งสองเป็นไปในทิศทางเดียวกันและมีความเกี่ยวเนื่องกันแต่เมื่อวัตถุอยู่ 

ห่างจากกันทางด้านกายภาพแล้ว วัตถุทั้งลองจะไม่มีความเกี่ยวเนื่องซึ่งกันและกันอีกต่อไป สิงท่ี 

มักเกิดขึ้นบ่อยๆบนหน้าเว็บ คือ หัวเรื่องใหญ่หรือหัวเรื่องย่อยมักจะอยู่ติดกับข้อความในย่อหน้า 

ก่อนมากเกินไปมากกว่าอยู่ติดกับข้อความ ตังนั้นจึงควรระวังเนื้อที่ว่างระหว่างสิ่งเหล่านี้ให้มาก 

และรวมกลุ่มสิ่งที่เกี่ยวเนื่องกันให้อยู่ใกล้ชิดกัน (กิดานันท์มลิทอง, 2542: 48)

10.สุนทรียศาสตร์ (Aesthetic)

การออกแบบเพื่อให้เกิดความสวยงาม น่าประทับใจ เป็นล่วนที่สำคัญ'ในการออกแบบ 

User Interface จัดองค์ประกอบจอภาพ (Visual elements) ในเร่ืองของตัวอักษร, สี และ 

สัญลักษณ์ เป็นต้น

การตัดสินความงามทางสุนทรียศาสตร์นั้นเกี่ยวข้องกับความชอบของแต่ละบุคคล อย่างไรก็ 

ตาม ความงามคงความสัมพันธ์กับคุณภาพขององค์ประกอบต่างๆ เช่น คุณภาพของภาพที่จะ 

ต้องลมบูรณ์ ไม่มีร่องรอยของความเสียหาย การใช้ชนิดตัวอักษรท่ีอ่านง่าย สบายตา และการใช้ 

โทนสีที่เข้ากันอย่างสวยงามเป็นต้น (ธวัชชัย ศรืสุเทพ,2544 : 17)
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หล้กการออกแบบเว็บเพจ

1 .โครงสร้างข้อมูลของไซท์

การออกแบบโครงสร้างข้อมูลของไชท์ หมายถึง การออกแบบเพื่อจัดกลุ่มข้อมูลให้เป็น 

กลุ่มที่ซัดเจน จากผลการวิจัยของนักจิตวิทยาพบว่า ลมองของมนุษย์สามารถจดจำกลุ่มของข้อ 

มูลต่างๆได้ประมาณ 4-7 กลุ่มข้อมูลที่แตกต่างกัน ซึ่งข้อมูลทั้งหมดจะถูกเก็บไวิในหน่วยความจำ 

ระยะสั้น (Short-Term Memory) ดังนั้นวิธีการที่จะทำให้สมองของผู้ชมสามารถจดจำกลุ่มข้อมูล 

ต่างๆหรือหัวข้อต่างๆได้ดีที่สุดเป็นสิ่งที่ไม่ควรมองข้าม (ทธฤษพงคั เพื่องวุฒิ,2543:44)

ทั้งนี้ลอดคล้องกับผลการวิจัย รูปแบบของการออกแบบหน้าจอคอมพิวเตอร์ลำหรับธรรม 

ชาติของมนุษย์ โดย Yale Style Manual พบว่าผู้ใข้โดยลํวนมากพึงพอใจกับหัวข้อเมนุ 5-7 ข้อ ซึ่ง 

สอดคล้องกับ กิดานันท์ มลิทอง (2542: 10) กล่าวว่า โดยท่ัวไปแล้ว ควรแบ่งเว็บซทํออกเป็นส่วนๆ 

ต้ังแต่ 3-7 ส่วน โดยแต่ละส่วนจะเกี่ยวข้องกับกิจกรรมเฉพาะอย่าง หมายถึงว่าโครงลร้างทั้งหมด 

ของเว็บไซท์ ควรเป็นโครงสร้างเชิงตรรกะ

การจัดลำดับชั้นเนี้อหา ไม่ควรให้ผู้ใข้ไปไกลเกินกว่าจะพบสิ่งท่ีต้องการ ไม่ควร'ให้ผู้ใช้ 

เดินทางผ่านไปเกินกว่า 5 หน้าถึงจะพบสิ่งที่ต้องการ ทั้งนี้หากมีการเดินทางโดยคลิกมากกว่า 4 

คร้ัง ผู้ใช้จะเริ่มสับสน หลงทางและมักไม่ได้รับข้อมูลที่ต้องการ (สีหนาท ล่ําชำ,2543:140)

ชั้นตอนการออกแบบโครงสร้างข้อมูลของไซท ์(ทถ ูษ 'พงคั เพื่องวุฒิ, 2543: 45-47)

1.1.จัดกลุ่มชองข้อมูล (Chunking Information) ควรจำแนกข้อมูลต่างๆเป็นกลุ่ม 

ต่างๆให้ซัดเจนและนำหัวข้อต่างๆเหล่านั้นมาจัดเป็นกลุ่มเพื่อให้เหลือกลุ่มหลักที่แท้จริงประมาณ

4-7 กลุ่ม แ น วคิดสำคัญใ น การจัดกลุ่มข้อมูลคือ ควรจัดทำอย่างเป็นเชิงตรรกะ (Logical) ที่มีความ 

ยืดหยุ่น (Flexible) และความสะดวกลบายลำหรับผู้ชม (Convenience) ท้ังน้ีการใช้คำท่ีเป็นรูป 

แบบมาตราฐานเป็นสิ่งที่ดีเพราะผู้ชมจะลามารถเข้าใจหัวข้อของกลุ่มข้อมูลได้ทันทีและลามารถ 

เข้าใจข้อมูลภายในหัวข้อเหล่าน้ันได้ทันที เข่น หัวข้อผลิตภัณฑ์ (Product) เป็นต้น
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1.2. ลำดับความสำคัญของหัวข้อ(แ ierachv) การลำดับความสำคัญของหัวข้อ 

เป็นการวางแผนการจัดกลุ่มหลัก, กลุ่มรอง และเนื้อหา จัดวางรูปแบบที่มีความสัมพันธ์กันในแต่ 

ละกลุ่ม

1.3.การจัดความสัมพันธ์ (Reiatrioกรhips)การจัดความสัมพันธ์'ของเอกลารต่างๆ 

ภายในเว็บไซต์สามารถรองรับความต้องการของผู้ชมได้เป็นอย่างดี

1.4.รูปแบบการใช้งาน (Function)การกำหนดโครงร่างควรวิเคราะห์ถึงหลักการใช้ 

งานควบคู่ไปกับความสวยงาม เนื่องจากเครอข่ายของเวิลด์ ไวล์ เว็บ เป็นการเชื่อมข้อมูลขนาด 

ใหญ่ หัวใจสำคัญจึงอยู่ที่การสร้างลำดับของรายการ และจำนวนหน้าที่เหมาะสมกับผู้ชม

2 . ลักษณะโครงสร้างของเว็บไซด์ (Yale Style Manual, 2000)

การจัดโครงสร้างเป็นการสร้างสรรค์ในการนำเสนอข้อมูลห็เป็นระบบในเชิงตรรกะและการ 

สร้างความสนใจ เป็นท่ีเช้าใจของผู้ใช้

2.1 .แบบลำดับ (Sequence/Linier) เป็นรูปแบบลักษณะที่ง่ายที่สุดสำหรับความ 

เช้าใจในการนำไปใช้ เนื่องจากข้อมูลทั้งหลายจะถูกเรียงกันไปตามลำดับ เหมาะสำหรับเว็บไซด์ 

ขนาดเล็กหรืออาจจะนำไปใช้ในบางส่วนของเว็บไซด์ขนาดใหญ่

ลักษณะข้อมูลที่เหมาะสมในการใช้โครงสร้างลักษณะนื้คือ ข้อมูลที่เกี่ยวช้องกับ 

ช่วงเวลาและข้อมูลที่มีเนื้อหาที่ต้องการให้ผู้ซมติดตามไปตามขั้นตอน เช่น การสาธิตวิธีการทำสิ่ง 

ต่างๆเป็นขั้นตอน

ภาพที่ 1 แสดงรูปโครงสร้างแบบลำดับ (Sequence/Linier)
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2.2.แบบตาราง(Grid/Tablefaรงสร้างแบบดารางเป็นโครงสร้างเช่นเดียวกับโครงสร้าง 

แบบลำดับ แต่แตกต่างตรงที่โครงสร้างนี้ประกอบไปด้วย โครงสร้างลำดับในแนวตั้ง (Vertical) 

และแนวนอน (Horizontal)

โดยมากโครงสร้างแบบตารางจะเหมาะกับคู่มือการใช้งานต่างๆ ซ่ึงในการจัดโครงสร้างให้ 

เป็นแบบตาราง จะต้องออกแบบโครงสร้างของหัวข้อย่อยให้ดีและเป็นมาตรฐานเดียวกัน เหมาะ 

สำหรับผู้ใช้ที่สามารถจดจำหรือมีความเช้าใจในความสัมพันธ์ของแต่ละหัวข้อของข้อมูล หรือมี

ความเช้าใจในขั้นตอนพื้นฐานของหัวข้อและการจัดการภาพรวม (Graphic overview maps)

• • • • •  •

♦ ♦ ♦ ♦ ♦♦ ♦♦
E Z  z z

ภาพที่ 2 แสดงรูปโครงสร้างแบบตาราง (Grid/Table)

2.3. แบบรากต้นไม้ (Tree/Hierarchy)เป็นโครงสร้างที่เช้าใจง่ายและเหมาะสมในการออก 

แบบเว็บไซต์ ลามารถประยุกต์Lช้ได้กับเนื้อหาเกือบทุกประ๓ ท หากมีช้อมูลจำนวนมากการเลือก 

ออกแบบโครงสร้างแบบรากต้นไม้จะเหมาะสมที่สุด อาจเปรียบเทียบได้กับการทำงานแบบลำดับ

ภาพที่3 แสดงรูปโครงสร้างแบบรากต้นไม้ (Tree/Hierarchy)
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2 .4 .แ บ บ ใ ย แ ม ง ม ุม  (W e b )î ค ? ง ส ร ้า ง แ บ บ น ี้เป ็น โ ค ร ง ส ร ้า ง ท ี่ม ืข ้อ จ ำ ก ัด น ้อ ย ม า ท  เน ื่อ งจ า ก

เป ็น ก า ร น ำ เท ค โ น โ ล ย ีอ ง ก า ร เช ื่อ ม โ ย ง ม า ใ ช ้อ ย ่า ง เต ็ม ร ูป แ บ บ  ซ ึ่ง เอ ก ส า ร  1 ห น ้า จ ะ ไ ม ่ม ีโ ค ร ง ส ร ้า ง

ข อ ง เค ร ื่อ ง ม ือ ห ร อ ร ะ บ บ ก า ร เด ิน ท า ง ท ี่แ น ํน อ น

ภาพที่ 4 แสดงรูปโครงสร้างแบบใยแมงมุม (Web)

ส ่วนประกอบการออกแบบเว ็บเพจ

1.ตัวอักษ? (Typography)

ตัวอักษร ตัวเลข หรือเครื่องหมายเว้นวรรคตอน ที่พิมพ์ขึ้นด้วยแป้นพิมพ์ที่มีความ 

หลากหลายของแบบ (Style) ตัวพิมพ์ (Font), ขนาด (Size) และ สีสัน (Color)

(Tay Vaughan, 1993)

นอกจากนี้ Margaret Y . Rabb (1992) กล่าว่ารูปแบบของตัวอักษรแต่ละแบบลามารถส่ง 

เสริม หรือเป็นจุดอ่อนในการแสดงข้อความได้ ไม่มืรูปแบบใดที่ใช้ได้ตลอดการนำเสนอเนื้อหา 

ขณะที่ตัวอักษรรูปแบบหนึ่งมีประสิทธิภาพในการใช้เป็นหัวเรื่อง แต่ตัวอักษรอีกรูปแบบหนึ่งจะมื 

ประสิทธิภาพในการอธิบายเนื้อหา เพราะอ่านง่าย ซัดเจน และลดความเครียดของลายตาได้ ส่วน 

เรื่องของขนาดตัวอักษรช่วยในการแบ่งหัวเร่ือง และเนื้อหาออกจากกันอย่างซัดเจน (จิรดา บุญ 

อารยะกุล, 2542: 22)

ศิลปะการใช้ตัวพิมพ์และความจำกัดของการใช้ตัวพิมพ์นักออกแบบจะถูกจำกัดในเรื่อง 

ของศิลปการใช้ตัวพิมพ์บนเว็บมากกว่าในสื่อสิ่งพิมพ์ รูปแบบของตัวอักษรจะมืความแตกต่างกัน 

ไปตามระบบปฏิบัติการ และ โปรแกรมค้นผ่านรุ่นเก่าๆจะสามารถใช้แบบอักษรได้เพียง 2 แบบ 

เท่าน้ัน คือ Times Roman และ Courier ซึ่งเป็นแบบอักษรตามค่าโดยปริยายของโปรแกรม
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Netscape Navigator และ internet Explorer สำหรับตัวอักษร 3 แบบทีสามารถใช้ภาษาไทยได้ 

และมีในระบบปฎิบติการของ Microsoft Window ท่ัวโลกน่ันคือ Ms San Serif, ร7ร16ท และ 

Tahoma การพิมฟในเว็บจะไม่ลามารถควบคุมช้วงบรรทัด (leading) ซึ่งเป็นเนื้อท่ีระหว่างบรรทัด 

หรือช่องไฟระหว่างตัวอักษร(tracking)^ การเลือกรูปแบบตัวอักษรที่เป็นกลางๆ จะทำให้ผู้ใช้ 

ลามารถเห็นลักษณะของข้อความได้ใกล้เคียงมากที่สุด (ทฤษพงคั เพ้ือง'วุฒิ, 2543: 114)

กิดานันทัมลิทอง (2542: 65-69) กล่าวว่านักออกแบบควรพิจารณาถึง “ความอ่านได้" 

(readability) และ “ความอ่านง่าย" (legibility)!นการ'ออกแบบเพ่ือ'ใช้ไนการล่ือลาร

ความอ่านได้ (readability) หมายถึง การที่สามารถอ่านข้อความที่มีอยู่เป็นจำนวนมากใน 

หน้าเว็บมากมายหลายหน้าได้อย่างสบายตา ถ้าเป็นตัวพิมพภาษา'ไทยการ'ใช้ตัวพิมพ์แบบมี'หัว 

หรือในภาษาอังกฤษการใช้ตัวพิมพ์แบบเชอรืฟ (serif) คือตัวพิมพ์ที่มีฃีดบนเล้นหางจะทำให้สาม 

รถอ่านได้มากที่สุด สำหรับข้อความที่มีฃนาดยาว ไม่ควรใช้ตัวพิมพ์ขนาดใหญ่เกินกว่า 14 พอยท์ 

หรือไม่ควรเล็กกว่า 10 พอยท์ ควรหลีกเลี่ยงข้อความบรรทัดยาวๆ และอย่าพิมพ์ข้อความตั้งแต่ 

ล่วนซ้ายไปจรดล่วนขวาของจอภาพ ข้อความบรรทัดยาวจะเป็นการยากสำหรับผู้อ่านในการหาจุด 

เริ่มต้นของบรรทัดต่อไป ควรพิมพ์ข้อความให้อยู่ในคอลัมม์หรืออย่างน้อยก็อยู่ในลักษณะบล็อก 

มากกว่าให้เป็นข้อความตามแนวนอนของหน้าเว็บ การตัดกันของสีระหว่างตัวพิมพ์และพื้นหลัง 

เป็นล่วนสำคัญของความอ่านได้เซ่นกัน จอภาพหนึ่งต้องไม่แน่นด้วยเนื้อหาจนเกินไป ควรใช้ 

ประมาณ 10 บรรทัดเพราะมนุษย์มีความลามารถในการรับรู้ข้อมูลในคราวหนึ่งๆที่จำกัด

ขนาดของตัวอักษรบนจอมอนิเตอร์ที่เหมาะลมสำหรับแต่ละช่วงอายุตังนื้ 

(จิรดา บุญอารยะกุล, 2542: 29)

ช่วงอายุ ขนาดตัวอักษร

5-7ปี 24-30 พอยท์

7-10ปี 18-30พอยท์

10-12ปี 16-1รพอยท์

12ปีฃ้ึนไป 16-1รพอยท์

ตารางที 1 แสดงขนาดของตัวอักษรบนจอมอนิเตอร์ทีเหมาะลมสำหรับแต่ละช่วงอายุ
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ความอ่านได้ง่าย (leg ib ility )^  ประจักษ์ภาพ หมายถึง ข้อความสั้นๆที่แปลกแตกต่าง 

จากข้อความเนื้อเรื่อง เช่น หัวเร่ือง ชื่อปมนำทาง จะสามารถสังเกตเห็นและอ่านได้ง่ายเพียงใด 

การใช้ตัวพิมพ์,เบบไม่มีหัวในภาษาไทย หรือในภาษาอังกฤษการใช้ตัวพิมพ์แบบแซนเชอรีฟ 

(sanserif) คือตัวพิมพ์ที่ไม่มีขีดบนเส์นหางจะทำให้ลามารถอ่านได้ง่ายกว่า ถ้าเปินภาษาอังกฤษ 

อย่าใช้ตัวพิมพ์ที่เป็นตัวพิมพ์ไหญ่ทั้งหมด (All-Uppercase Headline^'าไม่ต้องการ'ไห้มองดูแล้ว 

คำนั้นมีลักษณะลี่เหลี่ยม จะมองดูแล้วเหมือนเป็นคำที่มีลักษณะคล้ายกันจนแทบไม่เห็นความ 

แตกต่างยากต่อการจับลายตา ธรรมชาติของการอ่านมักจะมองที่ล้วนบนฃองคำเป็นหลัก โดย 

การจดจำลักษณะโดยรวมของรูปร่างคำ ไม่ได้จดจำทีละตัวอักษร (Yale Style Manual, 2000)

ความจุตัวอักษรในหนึ่งบรรทัดสำหรับเนื้อที่ในหน้าจอคอมพิวเตอร์มีขนาดมาตราฐาน 25 

บรรทัด (Line) แต่ละบรรทัดจุได้ 80 ตัวอักษรหรือ 40 ตัวอักษร (Caracters) สำหรับตัวอักษรที่มี 

ความหนา การเลนอเนื้อหาสาระจะต้องไม่วกวน ใช้ภาษาที่ชัดเจน ง่ายแก่การเช้าใจและเป็นภาษา 

ที่แสดงความเป็นมิตร (Duchnicky & Kolers,1983)

เป็นที่ทราบกันดีแล้วว่าการอ่านข้อความบนหน้าจอคอมพิวเตอร์นั้นยากต่อการอ่านกว่าสิ่ง 

พิมพ์ ระยะห่างของการกวาดลายตาในการอ่าน การเคลื่อนลายตาจะอยู่ที่ประมาณ 8 เซนติเมตร 

หรือ 3 น้ิว ในแนวกว้าง ตังนั้นนักออกแบบควรจัดคอลัมมัให้ไม่กว้างไปกว่าความสบายตาในการ 

กวาดสายของผู้อ่าน (Yale Style Manual, 2000)

การจัดช่องไฟระยะบรรทัดแต่ละข้อความจะต้องห่างกันพอที่จะไม่ให้ล้วนสูงสุดของตัว 

อักษรในบรรทัดหนึ่งไปชนกับล้วนปลายสุดของตัวอักษรในบรรทัดก่อน กล่าวคือในภาษาอังกฤษ 

เช่น ตัว “ เพ ในบรรทัดล้างไปชนกับล้วนปลายสุดของตัวอักษร “g" ในบรรทัดก่อน สำหรับ 

ภาษาไทย นักออกแบบจะต้องระวังให้มากเพราะมีทั้ง พยัญชนะ สระ และวรรณยุกต์ซึ่งอยู่ใน 

ระดับต่างกัน ในปัจจุบันมีซอฟแวร์ (Software^าหรับภาษา,ไทยหลายรูปแบบ เช่น ในลักษณะเนื้อ 

ที่หนึ่งหน้าจอมอนิเตอร์จะมีช้อความ (Text) ได้เพียงประมาณ 8 บรรทัด หรืออีกรูปแบบหนึ่งจัดใน 

ลักษณะหนึ่งหน้าจอจะบรรจุลารสนเทศได้ 24 บรรทัด แต่ตัวอักษรจะมีขนาดเล็กลง ความละดวก 

ในการอ่านจะน้อยลงตามไปด้วย

จากการดีกษาวิจัยของแกรบิงเกอร์(Grabinger, 1985) เกี่ยวกับการจัดความกว้างระหว่าง 

บรรทัดในการเสนอสารนิเทศด้วยคอมพิวเตอร์พบว่า ความกว้างระหว่างบรรทัดเท่ากับ 4 บิด
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(Double spaced) มีผู้อ่านชอบมากกว่าความกว้างระหว่างบรรทัด 2 บิด (Single spaced) แต่ 

อย่างไรก็ตาม ถ้าใช้ความกว้างระหว่างบรรทัด 2 บิด ประกอบกับการให้ตัวชี้แนะด้วยหัวเรื่อง ผู้ 

อ่านชอบลักษณะนี้มากกว่าการให้ความกว้างระหว่างบรรทัด 4 บิด โดยไม่มีการให้ตัวช้ีแนะด้วย 

หัวรื่อง โดยที่ผู้'อ่าน'ชอบอ่านมากท่ีสุดคือ ระยะบรรทัดที่มีการจัดโครงสร้างอย่างเปีนระบบ 

(Structured text) โดยให้หัวข้อเรียงตามลำดับ (Hierarchy) และเว้นซ่องว่างหนึ่งบรรทัดระหว่าง 

ย่อหน้า

ในงานวิจัยการนำเสนอลักษณะคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครีอข่ายอินเตอร์เนต โดย จิรดา 

บุญอารยะกุล (2542) ได้สรุปลักษณะที่เหมาะลมของตัวอักษรข้อความควรใช้แบบมีหัวกลมที่มี 

ขนาด 10-20 พอยท์ เซ่น Angsana UPC Cordia UPC Browalia UPC Jasmine UPC Dillinea 

UPC เป็นต้น ซึ่งจัดอยู่ในเกณฑ์ระดับความเหมาะลมปานกลาง การจะเลือกใช้ตัวอักษรแต่ละ 

ลักษณะ(pattern) แต่ละขนาด(size) แต่ละประ๓ ท(type)นละแต่ละรูปแบบ (style) น้ันข้ึนอยู่กับ 

ความสั้น-ยาวของคำในข้อความแต่ละหัวเรื่อง ขึ้นอยู่กับความต้องการที่จะนำเสนอและรสนิยม 

ส่วนตัวของผู้ออกแบบ ตามทฤษฎีของAnne Rae.Vasquez Peterson and Paul Chow(1997) 

กล่าวว่าควรใช้ตัวอักษรที่อ่านง่ายและมีลื (color) ใช้เป็นหัวกระดาษย่อหน้าแรก(header) เพื่อเป็น 

จุดนำลายตา(focus) ให้ผู้ดูสนใจติดตาม โดยเฉพาะตำแหน่งคอลัมภ์มุมบนทางซ้ายมือควรจำกัด 

ตัวอักษรให้มีจำนวนพอเหมาะในหนึ่งหน้าจอ (onescreen) ประมาณ4-5 ระยะบรรทัดในหน่ึงย่อ 

หน้า(paragraph^ซ่น ตัวอักษร san serif ซึงไม่มีลัณฐานส่วนปลายอักษร(wedge-shaped 

end) มีขนาดแคบกว่าและสูงกว่าตัวอักษร Serif และอ่านยาก แต่มักนิยมนำมาสร้างเป็นส่วนบน 

ของบรรทัดหัวกระดาษ (Header) หัวเรื่องและตราสัญลักษณ์ (logo) ซึ่งสอดคล้องกับ Fister 

(1996) ว่าชนิดของตัวอักษรไม่ควรใช้ความแตกต่างกันมากจะทำให้การนำเสนอไร้ระเบียบและ 

อ่านยาก และ Hannum (1998) ว่าไม่ควรใช้ตัวอักษรต่างกันเกิน 3 ชนิด ตัวอักษร อีกท้ังข้อความที่ 

มีตัวหนา ตัวฃีดเล้นใต้ ควรเลือกใช้เพ่ือเป็นการเน้นความสำคัญให้เด่นขัดขึ้น ควรระมัดระวังตัวข้อ 

ความที่ขีดเล้นใต้เพราะข้อความนี้ผู้ใช้งานมักเช้าใจว่าเป็นข้อความหลายมิติ(Hypertext) ดังน้ัน 

ควรหลีกเล่ียงการขีดเล้นใต้ข้อความ จึงควรให้ความสำคัญนอกเหนือจากความชอบและรสนิยม 

ของผู้ออกแบบ

องค์ประกอบที่ส่งผลต่อความขัดเจนนั้น Cabibi Jo h n  F.J (1973) ได้จัดแบ่งไว้ดังน้ี ความ 

แตกต่างของตัวอักษรกับพื้น แบบตัวพิมพ์ขนาดของตัวพิมพ์ ความยาวของบรรทัดและระยะห่าง 

ระหว่างบรรทัด ความแตกต่างของตัวอักษรกับพื้นนั้นเกิดจากความหนักเบาของเล้นตัวอักษร
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แสงสว่าง สีของตัวอักษรและสีพื้น ซึ่งมีอิทธิพลต่อความยากง่ายในการอ่าน และส่งผลต่อเนื้อหา 

ของสารที่ต้องการจะสื่อ (จิรดา บุญอารยะกุล, 2542: 56)

ความสัมพันธ์ระหว่างสีของตัวอักษรกับสีของพื้นหลัง(Background)Æนองค์ประกอบที่ 

สำคัญที่มีอิทธิพลต่อความยากง่ายในการอ่าน(Legibility)®งค์ประกอบที่มีความสำคัญอันตับแรก 

ในส่วนนื้ก็คือ ความสว่างและความแตกต่างของสี(Brightness and Contrast) ระหว่างตัวอักษร 

กับสีของพื้นหลังซึ่งมีอิทธิพลต่อการรับรู้ตัวอักษร โดยทั่วไปคู่สีที่มีความแตกต่างกันสูง จะทำให้ 

เกิดการรับรู้ไต้ง่าย(Tinker MilesA.,1969) ในเรืองนี McKittrick James Lee (1976) มีความเห็น 

เพื้มเติมว่าความแตกต่างกันเกินไปของสีระหว่างตัวอักษรกับพื้นหลัง อาจทำให้ไม่สบายตาหรอรบ 

กวน ตังนั้นเพื่อการออกแบบสารให้เป็นที่พอใจ จึงจำเป็นต้องตัดให้เกิดความแตกต่างกันที่เหมาะ 

สมระหว่างสีตัวอักษรกับพื้นหลัง (จิรดา บุญอารยะกุล, 2542: 57)

นอกจากนี้ยังพบว่า ถ้าจำเป็นต้องใช้ตัวอักษรสีขาว เขียว และเหลือง สามารถใช้สีพื้นหลัง 

ดำเป็นพื้นได้ สีท่ีไม่ควรนำมาใช้ไม่ว่าจะเป็นตัวอักษรหรือฉากหลัง ได้แก่ สีแดงและสีม่วง ท้ังน้ีมี 

ความสอดคล้องกับข้อเสนอแนะของ Jones M.K.(1989) ที่กล่าวว่าควรหลีกเล่ียงการใช้สีแดงใน 

พื้นที่บริเวณกว้างบนจอแสดงผล เน่ืองจากสีตังกล่าวตัดเป็นสีโทนร้อนท่ีให้เกิดความรู้สึกร้อนแรง 

เกิดอาการระคายเคืองนัยน์ตา

ปวีณา ธิติวรนันท์ (2538) อ้างถึงในกำธร สถิรกุล (2536) และวิทยา ไล้ทอง (2536) เสนอ 

แนะให้เลือกใช้สีตัวอักษรและสีพื้นหลังที่มีความตัดกันเพียงพอควบคู่ไปกับการเลือกเล้นและขนาด 

ตัวอักษรให้เหมาะลม จะทำให้การอ่านตัวอักษรนั้นง่านขึ้น ส่วนความเห็นของTinker(1969) เห็น 

ว่าความสัมพันธ์ระหว่างสีของตัวอักษรก ับสีของพื้นหลัง ควรเป็นคู่สีที่มีความสว่างแตกต่างกันสูง 

เพ่ือทำให้เกิดการรับรู้ได้ง่าย ในขณะท่ี McKittrick (1976) กล่าวว่าหากความแตกต่างของสี 

ระหว่างตัวอักษรกับพื้นหลังมีมากเกินไปอาจทำให้รบกวนสายตาได้

นิรันดรัสาโรวาท (2532) ได้ทำการคืกษาขนาดของตัวอักษรในบทเรียนคอมพิวเตอร์ซวย 

ลอนวิชาภาษาอังกกุษ 2 ขนาด คือ 40 ตัวอักษรต่อบรรทัด และ 80 ตัวอักษรต่อบรรทัด ที่มีต่อผล 

ลัมกุทธิ้ทางการเรียนความเช้าใจการอ่านของนักเรียนชั้นมัธยมคืกษาปีที่ 1 ชึ่งมีความถนัดทาง 

ภาษาต่างกันปรากฏผลว่านักเรียนที่มีความถนัดทางภาษาสูงสามารถทำคะแนนได้ดีเมือเรียนโดย 

ใช้อักษรขนาดเล็ก หรือ 80 ตัวอักษรต่อบรรทัด แต่สำหรับนักเรียนที่มืความถนัดทางภาษาตํ่าจะ
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สามารถทำคะแนนได้ดีเมื่อเรียนโดยใช้ตัวอักษรขนาดใหญ่ หรือ 40 ตัวอักษรต่อบรรทัด ท้ังน้ียังพบ 

อีกว่า ถ้าใช้อักษรขนาดใหญ่จะทำให้อ่านได้ช้ากว่าใช้ตัวอักษรขนาดเล็ก กล่าวคือ 40 ตัวอักษร จะ 

ให้อัตราเร็วเฉล่ียในการอ่านเท่ากับ 25.68 คำต่อนาที และขนาด 80 ตัวอักษรให้อัตราเร็วเฉลี่ยใน 

การอ่านเท่ากับ 32.97 คำต่อนาที

ฐาปนีย์ธรรมเมธา (2532) ได้ทดลองคืกษาอัตราเวลาในการอ่านข้อความภาษาไทย 1 

บรรทัด บนหน้าจอคอมพิวเตอร์ของนักเรืยนซั้นประถมคืกษาปีที่ 6 จำนวน 84 คน ที่มีผลสัมถุทธี้ 

ทางการอ่านต่างกัน แบ่งแยกเป็น 3 กลุ่ม คือ ระดับผลลัมถุทธี้ทางการอ่าน สูง กลาง และตํ่าพบว่า 

นักเรียนทุกกลุ่มใช้เวลาอ่านข้อความโดยเฉลี่ย 4 ตัวอักษรต่อวินาที หรือประมาณ 1 คำต่อวินาที 

และนักเรียนที่มีระดับผลลัมถุทธี๋ทางการอ่าน สูงและ กลาง ใช้เวลาเฉลี่ยในการอ่านพอๆกัน ล่วน 

กลุ่มที่มีระดับผลลัมถุทธึ๋ทางการอ่าน ต่ํา จะใช้เวลาเฉลี่ยในการอ่านมากกว่า และพบว่า การอ่าน 

บนจอคอมพิวเตอร์จะใช้ระยะเวลามากกว่าการอ่านบนสิ่งพิมพ์ทั้งนี้อาจเนื่องมาจากความคุ้นเคย 

ของบุคคลในการอ่านลารลนเทศบนหน้าหนังลือมีมากกว่า

ระตับอายุหรือวุฒิภาวะ มีผลต่ออัตราการอ่านของแต่ละบุคคลใด้ใม่เท่ากัน กล่าวคือ ผู้ 

ใหญ่จะสามารถอ่านได้เร็วกว่าเด็กมาก แม้ลักษณะสายตาจะไม่แตกต่างกันมากนัก Dr. Mario R 

Garcia (1997, 84-86) แนะนำการเลือกใช้ตัวอักษรในการออกแบบเว็บไซท์สำหรับเด็ก ควรเลือก 

ใช้ตัวไม่มีฐาน (San Serif) เช่น Franklin, Helvetica, Futura หรือ Gill Sans ทังนี Ben Blank ผู้ 

อำนวยการฝ่ายคืลป๋ จาก ABC News กล่าวว่า ตัวอักษรที่ไม่มีฐาน (San Serif) ทำหน้าที่ได้ดีบน 

หน้าจอมอนิเตอร์ เช่นการเลือกใช้ตัว Helvetica และ Franklin เป็นต้น

ในงานวิจัยของ Michael Bernard, Melisa Mill, Talissa Frank และ Jan Macknown 

(2001) คณะวิจัยของ Wichita State University ได้ทำการวิจัยเกี่ยวกับความพอใจในลักษณะและ 

ขนาดตัวอักษรที่แตกต่างสำหรับการอ่านบนจอคอมพิวเตอร์ผ่านสื่ออินเทอร์เนตสำหรับเด็ก โดยทำ 

การวิจัยตัวอักษร 4 ลักษณะตัวอักษร ได้แก่กลุ่มตัวมีฐาน (Serif) คือ Times New Roman ขนาด 

12พอยท์ และ 14 พอยท์Courier New ขนาด 12พอยท์ และ 14 พอยท์ สำหรับกลุ่มตัวไม่มีฐาน 

(San Serif) คือ Arial ขนาด 12พอยท์ และ 14 พอยท์Comic Sans Ms ขนาด 12พอยท์ และ 14 

พอยท์ภายใต้วัตถุประสงค์เพื่อข้อลรุปถึงลักษณะตัวอักษรที่เหมาะลมสำหรับเด็กอายุ 9-11ปี ใน 

ด้านความอ่านได้ง่ายและความพึงพอใจ
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จากงานวิจัยดังกล่าวได้ผลสรุปของการวิจัยถึงลักษณะตัวอักษรที่มีความอ่านง่ายและเป็น 

ท่ีพอ สำหรับเด็ก เรียงตามลำดับ ดังน้ี

1. ตัวอักษร Arial ขนาด 14พอยท์

2. ตัวอักษร Comic Sans Ms ขนาด 12 พอยท์

3. ตัวอักษร Comic Sans Ms ขนาด 14 พอยท์

4. ตัวอักษร Times New Roman ขนาด 14 พอยท์

5. ตัวอักษร Courier New ขนาด 14 พอยท์

2. ภาพ (Picture)

จิรดา บุญอารยะกุล (2542: 39) กล่าวว่า การใช้ภาพจะต้องง่ายและมีความ 

สม่ําเลมอในการใช้สัญลักษณ์หรือคำ ข้อได้เปรียบของภาพที่เคล่ือนท่ีได้จะช่วยให้หน้าจอ 

คอมพิวเตอร์ดูตื่นเต้นเร้าใจ โดยเฉพาะอย่างยิ่งสำหรับวัยเด็ก แต่ถ้าภาพขนาดใหญ่ หรือภาพมี 

จำนวนภาพมากเกินไปจะก่อให้เกิดปัญหาเนื่องจากเนื้อที่มีจำกัด ซึ่งแต่ละภาพควรมีความลอด 

คล้องกับเนื้อหาที่นำเลนอ

Norman (1997) เลนอแนะว่าภาพที่ใช้ในการออกแบบเว็บควรลื่อถึงความเป็นเอก 

ลักษณ์ของเว็บนั้น การจัดรูปแบบหน้าที่ดีจะทำให้ผู้อ่านลามารถเช้าใจสาระสำคัญและความ 

สัมพันธ์ของหน้านั้นๆ และเสริมความสัมพันธ์ต่อหน้าอื่น โดยอาศัยการวางโครงร่าง ชนิดการพิมพ์ 

และการอธิบายภาพเพื่อให้ภาพนำลายตาของผู้อ่านให้ผ่านหน้านั้นอย่างสนุกสนาน (Lynch and 

Horton,1997) และ Large (1996) กล่าวว่า ภาพควรทำให้ผู้อ่านเกิดความเช้าใจและลามารถ 

ระลึกข้อมูล1ได้ซึ่งCotrell&Eisenberg (1997) ระบุว่าควรหลีกเลี่ยงภาพที่อาจรบกวนต่อการใช้ 

งานของผู้ใช้ เช่น Hannum (1997) ชี้ว่าหากนำภาพที่ผู้ใช้ไม่คุ้นเคยหรือมีรายละเอียดมากเกินไป 

จะเป็นอุปสรรคต่อการเรียนรู้จากภาพได้เช่นกัน และในปี 1998 ภาพเคลื่อนไหวที่ถูกปรับปรุงนั้น 

ควรเหมาะสำหรับอธิบายกระบวนการที่เป็นขั้นตอนต่างๆ หากนำภาพเคลื่อนไหวมาใช้เพื่อแสดง 

กระบวนการหรือแสดงวัตถุต่างๆรวมกัน ควรเลือกใช้แสดงเพียงบางจุดเท่านั้น เนื่องจากภาพ 

เคลื่อนไหวจะหักเหความสนใจ และภาพเคลื่อนไหวไม่ควรให้มีช้อความที่ซับช้อนเพราะจะทำให้ 

ถ่ายทอดข้อมูลท่ีเช้าใจได้ยาก (จิรดา บุญอารยะกุล, 2542: 122)



48

การวิจัยของ Moore และ Sasse (1977)พบว่านักเรียนเกรด31 เกรด7 และเกรด 11 

รียนรู้'จากภาพลายเล้นมีประสิทธิภาพมากที่สุดโดยเฉพาะนักรียนเกรด7 และเกรด 11 มีผลการ 

เรียนรู้สูงสุดเมื่อเรียนด้วยภาพลายเล้น (นิภาพรรณ เกียรติหิรัญนนท์, 2537: 5) ทั้งนี้ลอดคล้องกับ 

งานวิจัยของ เซาวเลิศ เลิศชโลฬาร (2527) และจินดารัตน์ เพ็ซรวงค์ (2528) อ้างถึงใน นิภาพรรณ 

เกียรติหิรัญนนท์ (2537: 34) พบว่า ภาพที่มีรายละเอียดน้อยส่งผลในการจดจำต่อเด็กมากกว่า 

ภาพที่มีรายละเอียดมาก

มีการคิกษาถึงการเพิ่มอัตราความเป็นจริงลงในลื่อประเภทรูปภาพ โดยเริ่มจากภาพ 

ลายเล้นอย่างง่าย ภาพแรเงาแลดงรายละเอียด และภาพเหมือนจริง พบว่าเด็กจะเรียนจากภาพ 

ลายเล้นอย่างง่าย ซึ่งมีรายละเอียดน้อยใด้ดีกว่าภาพที่มีลักษณะเหมือนจริงและเมื่อพิจารณาเพิ่ม 

ต่อไปอีกก็ยังพบอีกว่าเด็กชอบภาพหลายสีมากกว่าภาพสีเดียว (ณริศร์ กาญจโนภาส, 2540: 16)

เด็กพิ่มีอายุ 11-13ปี ตามทฤษฎีพัฒนาการทางลติปัญญาของพีอาเจต์(Piaget) ได้ 

จัดพัฒนาการของเด็กวัยนี้อยู่ในขั้นการเกิดความคิดรวบยอดอย่างใช้เหตุผลรูปธรรม (Concrete 

Operation Thought Phase) คือจะมีพัฒนาการทางสติปัญญา สามารถใช้เหตุผลในแบบตรรก 

ศาสตร์ได้ แต่ความคิดยังอยู่ในวงจำกัด และจะเกิดความคิดรวบยอดหรือแก้ปัญหาได้ ต่อเมื่อได้ 

เผชิญสิ่งที่เป็นรูปธรรมหรือลถาณการณ์คล้ายจริง จากทฤษฎีดังกล่าว การเลือกใช้ภาพลำหรับเด็ก 

ในวัยนี้จึงได้แก่ภาพประเภทเหมือนจริง ซึ่งอาจเป็นภาพถ่ายหรือวาดเหมือนจริงก็ได้ (ณริศร์ 

กาญจโนภาล, 2540: 17)

เมื่อกล่าวถึงภาพ หรือภาพน่ิง (Still Picture) ส่วนใหญ่จะหมายถึง ภาพถ่าย ภาพลายเล้น 

โดยภาพนิ่งจะมีฃนาดใหญ่เต็มจอ หรือเล็กกว่าน้ันก็ได้ อาจจะเป็นภาพขาวดำหรือภาพสีก็ได้ และ 

อาจเป็นภาพ 2 มิติหรือภาพ 3 มิติก็ได้ ขึ้นอยู่กับคุณลมปติของจอ และความลามารถของเครื่อง 

คอมพิวเตอร์ที่มีอยู่ (Tay Vaughan,1993) มนุษย์โดยทั่วไปจะมีความถนัดในการรับรู้ทางภาพ ดัง 

นั้นภาพจึงมีอิทธิพลอย่างมากในการนำเสนอข้อมูลแสดงผลบนหน้าจอคอมพิวเตอร์ภาพนิ่งจึง 

เป็นองค์ประกอบสำคัญ และมีความจำเป็นอย่างมาก อย่างไรก็ตามภาพนิ่งเปลืองหน่วยความจำ 

มากกว่าข้อมูลที่เป็นตัวอักษรหลายเท่า (Linda E. Tway,1992 อ้างถึงใน จิรดาบุญอารยะกุล,

2542: 22)
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ภาพเคลือนไหว (Animated picture) ซึง Margaret Y. Rabb (1993) ได้กล่าวว่าภาพ 

เคลื่อนไหวช่วยดึงดูดความลนใจได้ไม่ว่าจะเป็นการเคลื่อนไหว Animation ที่เปลี่ยนทั้งตำแหน่ง 

และรูปทรงของภาพหรือการเคลื่อนที่ Moving ที่เปลี่ยนเฉพาะตำแหน่งจอแต่ไม,เปล่ียนรูปทรงของ 

ภาพ (จิรดา บุญอารยะกุล, 2542: 22)

การใช้ภาพเคลื่อนไหวสามารถสร้างความสนใจให้เกิดขึ้นใช้เพื่อประกอบข้อมูลและเพื่อ 

ให้การศึกษา แต่มีข้อจำกัดที่เครื่องมือของผู้รับสารสามารถดูภาพเคลื่อนไหวได้หรือไม่ ภาพเคลื่อน 

ไหวทำให้เกิดแรงจูงใจ เทคนิคในการสร้างภาพเคลื่อนไหวนั้น มิใช่การนำทุกองค์ประกอบของหน้า 

มาทำให้เคลื่อนไหวทั้งหมด

3.1 (Color pallete)

สีเป็นสิ่งที่สามารถใช้ในการลื่อสารและใช้ในการกำหนดอารมณ์ความรู้สึกได้ ดังน้ันลืท่ี 

ให้ความหมายและความรู้สึกตรงกับเนื้อหาจะช่วยสนับสนุนให้ผู้ใช้ได้รับข้อมูลที่ถูกต้องและ 

ครบถ้วนทั้งนื้การออกแบบเว็บไชทํโดยใข้สึอย่างลมํ่าเสมอช่วยสร้างความรู้สึกถึงบริเวณของสถาน 

ท่ี ล่งเสริมเอกลักษณ์ขององค์กร รวมถึงช่วยสร้างระเบียบให้กับข้อมูลต่างๆ (ธวัชชัย ศรีสุเทพ, 

2544: 206-207)

การใช้สึเป็นสิ่งหนึ่งที่ทำให้เว็บเพจมืความต่อเนื่อง ระดับของสึท่ีใช้ในเว็บไซต์มืข้อ 

จำกัดสูงสุดบังคับอยู่ที่ 256 สี

ลีที่เหมาะลมคือ การใช้สึโทนอ่อนบนพื้นหลังสีเข้ม และถ้าพื้นหลังสีเข้มควรใช้ตัวอักษร 

สีอ่อน(Tinker, 1969;Fister,1996;Anne Rae.Vasquez Peterson and Paul Chow,1997) ทำให้ 

อ่านได้สบายตา ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยด้านการวัดผลของการอ่านของวิชัย ภู่โยธิน(2514) พบ 

ว่า อักษรสีเขียวดีกว่าอักษรสีนั้าเงิน อักษรสีนํ้าเงินดีกว่าอักษรสีดำ

การเลือก'ไข้'สีท่ีเหมาะสมก่อ'ให้เกิดผลดังน้ื (จิรดา บุญอารยะกุล, 2542: 56)

1. สร้างความสนใจให้กับผู้ดูทั้งนื้มืผลมาจากความแตกต่างของสี

2. ก่อให้เกิดผลทางจิตวิทยา เนื่องจากสีมืผลต่ออารมณ์ของผู้ดู
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3. ทำให้จำได ง่้าย เมื่ออธิบายถึงสิ่งหนึ่งสิ่งใดและอ้างถึงลีของสิ่งนั้นจะทำให้สามารถ 

ระลึกถึงได้ง่าย

4. สร้างบรรยากาศที่ดี เนื่องจากการเลือกใช้ลีที่เหมาะสมทำให้เกิดความพอใจและสร้าง 

ความสบายตา'ให้แก่ผู้ดู (Turnbull and Russel,1968 อ้างถึงใน จิรดาบุญอารยะกุล, 

2542: 56)

จำนวนของลีท ี่ใช ้เป็นอักษรบนจอคอมพิวเตอร์ไม ค่วรมากกว่า 3 ลี เพื่อลดการสับลน 

จำนวนลีที่พอดีคือ 2 ลี บนหนึ่งจอ และถ้าจะใช้ลีเป็นเครื่องชี้นำบอกหัวข้อต่างๆ (Highlighting) 

ควรใช้ลีที่อ่อนกว่าหรือเข้มกว่าเพื่อลังเกตุเห็นได้เมื่อมีการเคลื่อนย้ายแถบลีนั้นๆซึ่งลอดคล้องกับ 

การคืกษาของ Galitz (1985) พบว่ามนุษย์สามารถแยกแยะลีได้ดีถ้ามีจำนวนไม่เกิน8 ลีในเวลา 

เดียวกัน

5. เครื่องมีอช่วยในการนำทาง (Navigation)

การออกแบบเครื่องมือนำทางเพื่อให้การสำรวจเว็บไซต์ เป็นไปด้วยความสะดวกรวด 

เร็วและผู้ใช้ไม่หลงทาง จะเป็นประโยชน์แก้ผู้ใช้ในการเช้าถึงข้อมูลต่างๆได้โดยง่ายและเป็นส่ิงที่ดึง 

ดูดใจ โดยที่ผู้อ่านจะสำรวจไปทั่วๆเว็บไซต์และเข้าใจได้ว่าจะไปในทิศทางใดได้ จุดสำคัญของการ 

ออกแบบการนำทางที่ดี คือ การรวบรวม จุดมุ่งหมายแรกของนักออกแบบ คือ ช่วยอำนวยความ 

สะดวกให้กับผู้อ่านไปยังสิ่งที่ต้องการและออกจากส่วนที่อยู่นั้นได้โดยง่าย อาจใช้การเช่ือมโยง 

อย่างง่ายๆด้วยข้อความ ในขณะท่ีบางไชท์อาจใช้สัญรูปกราพิก สัญรูปเหล่านี้อาจเป็นปมพร้อมข้อ 

ความหรืออาจเป็นภาพก็ได้ จุดมุ่งหมายสำคัญต้องให้ซัดเจน และสะดวกในการใช้ บางครั้งนักออก 

แบบจะละเลยข้อสรุปที่ดีที่สุด ซ่ึงเป็นข้อสรุปท่ีซัดแจ้ง นั่นคือ ความเรียบง่าย (กิดานันท์มลิทอง, 

2542: 55)

พึ๋นฐานของระบบการนำทาง คือการนำพาผู้ใช้ใปถึงท่ีหมายได้ โดยผู้ใช้ลามารถทราบ 

ถึงตำแหน่งปัจจุบันที่ผู้ใช้กำลังอยู่ ช่องทางเลือกในการเดินทาง วิธีการเดินทาง ผู้ใช้ใต้ผ่านท่ีใด 

มาบ้าง และวิธีย้อนกลับไปยังที่เดิม (Sean Timberlake,2000)

ระบบการนำทางเป็นส่วนเสริมในการสร้างสิ่งแวดล้อมที่สิ่อความหมาย (Context) ใน 

ที่นี้หมายถึงองค์ประกอบอื่นๆรอบด้านขององค์ประกอบหลักที่ต้องการนำเสนอ ในการสร้างองค์
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ประกอบชี้แนะดังกล่าว ลามารถทำได้โดยการแสดงชื่อองค์กรและที่อยู่ของเว็บไซต์ไนทุกหน้าเว็บ 

แสดงตำแหน่งปัจจุบันให้ผู้ใช้ทราบด้วยการเปลี่ยนรูปแบบของหัวข้อข้อมูลปัจจุบันให้แตกต่างจาก 

ส่วนอื่น เช่น การทำให้ข้อความหรือภาพกราฟิกจางลงเพื่อแลดงว่าไม่สามารถเชื่อมโยงได้ การใช้ 

ลีของการเชื่อมโยงแสดงถึงตำแหน่งที่ผ่านมา สิ่งแวดล้อมที่ลื่อความหมายเหล่านี้ เมื่อนำมาใช้ 

ประกอบกันจะช่วยชี้แนะให้ผู้ใช้ทราบตำแหน่งปัจจุบันและทิศทางไปลู่จุดมุ่งหมายได้ (ธวัชชัย ศรี 

สุเทพ,2544:109-110)

1 .องค์ประกอบของระบบการนำทางหลัก (Main Navigation Elements)

สิ่งที่เป็นเครื่องมือนำทางนี้จะมีการใช้คำต่างๆกัน ปกติแล้วมักจะเรียกว่า “แถบเคร่ือง 

มือ”(toolbar) แต่ในบางครั้งจะเรียกว่าเป็น “ เมนู”(menu) “ส่วนต่อประสาน”(interface) หรือ 

“การนำทาง”(navigation) เพื่อให้ผู้ใช้ลามารถไปลู่ล่วนต่างๆได้โดยไม่ต้องกลับมายังหน้าสารบัญ 

เร่ือง หรือกลับไปเรื่มต้นที่หน้าหลักเสมอ จึงช่วยให้ผู้ใช้สามารถเดินทางไปลู่ล่วนอื่นๆได้อย่าง 

คล่องตัวเนื่องจากเป็นระบบการนำทางที่อยู่ในล่วนของข้อมูล นักออกแบบสามารถใช้การนำทาง 

รูปแบบต่างๆ กันได้มากมายหลายอย่างบนหน้าเว็บหน้าเดียวกันสามารถให้การนำทางมากกว่า 

หน่ึงวิธี เน้ือหาของเว็บไซต์และการที่จะเสนอเนื้อหานั้นอย่างไรจะช่วยในการตัดสินใจถึงการออก 

แบบเครื่องมือนำทางเช่นเดียวกับการออกแบบเว็บไซต์ทั้งหมด(กิดานันท์มสิทอง,2542: 11)

1.1แถบเครื่องมือนำทาง (Navigation Bar^ดยทั่วไปแล้วแถบเครื่องมือนำทาง 

จะประกอบด้วยกลุ่มของการเชื่อมโยง (Link) ต่างๆ ที่อยู่รวมตัวกันในบรืเวณหนึ่งของหน้าเว็บ 

อาจเป็นตัวอักษรหรือภาพกราฟิก แถบเครื่องมือนำทางเป็นรูปแบบที่ได้รับความนิยมมากที่สุด 

(ธวัชชัย ศรีสุเทพ, 2544: 96)

A u g u s t  2, 2001

4L__
' S  Map M m rzw  ( ^  m auit")

ภาพที่ 5 ภาพแสดงแถบเครื่องมือนำทาง(Navigation Bar)
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1.2ทรอบน่าทาง (Frame-Based)mîใช้ระบบกรอบน่าทาง จะเป็นสิ่งที่ช่วยให้ 

น่กออกแบบแบ่งหน้าต่างจอภาพออกได้ตั้งแต่ 2 ส่วน หรอมากกว่านั้น ให้แบ่งแยกกันอย่างอิสระ 

แต่ยังคงมีความลมพันธํซื่งกันและกัน การใช้ระบบกรอบน่าทางมีประโยชน์มากในบางลถาน 

การณ์ เช่น ถ้าต้องการให้พื้นที่ส่วนน่าทางยังคงมองเห้นได้ตลอดเวลา คงความลมํ่าเสมอ 

นักออกแบบลามารถใส่รายการในเครื่องมือน่าทางอยู่ในกรอบที่แยกจากส่วนเนื้อหาข้อมูล 

(กิดานันท์มลิทอง, 2542: 59)

ภาพที่ 6 แสดงการใช้ระบบกรอบน่าทางที่รายการในเครื่องมือน่าทางอยู่ในกรอบที่แยก 

จากส่วนเนื้อหาข้อมูล

การใช้กรอบในระบบน่าทาง ก่อให้เกิดปัญหาอีกหลายประการ อาทิเช่น การ 

ครอบครองพื้นที่หน้าจอตลอดเวลา จึงเหลือพื้นที่แสดงข้อมูลจริงน้อยลง รวมทั้งทำให้เวลาในการ 

แสดงผลช้ายิงขน เนื่องจากระบบปฎิบติการต้องใช้เวลาในการบรรจุข้อมูลหลายแฟ้มข้อมูล และ 

หากมีการเชื่อมโยงไปยังเว็บไซท์อื่นท่ีมืการใช้กรอบในการน่าทางเช่นกัน จะเกิดปัญหาการซ้อนกัน 

ของกรอบ (ธวัชชัย ศริลุเทพ, 2544: 96-97)

กิดาน่นทํ มลิทอง (2542: 22) กล่าวว่ากรอบจะแตกต่างจากตารางถึงแม้เมื่อมอง 

ในตอนแรกแล้วจะแลดูเหมือนกันก็ตามทั้งนี้เนื่องจากจะมืลักษณะเป็นคอลัมภ์เช่นกัน การที่จะ 

ทราบว่าส่วนใดของหน้าเว็บเป็นกรอบจะลังเกตได้'จากแถบเลื่อน(scroll bar) ท่ีอยู่ด้านข้างหรือ
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ด้านล่าง แต่ในบางครั้งอาจไม่มีแถบเลื่อนก็ได้หน้าเว็บหนึ่งหน้าอาจจะมีตั้งแต่ 1 -4 กรอบหรอมาก

กว่านั้นก็ได้แล้วแต่การออกแบบ

1.3.Pull -  Down เ^ท ุแมีลักษณะเด่น คือ มีรายการให้เลือกเป็นจำนวนมาก 

โดยใช้พื้นที่น้อยมากเมื่อเทียบกับองค์ประกอบชนิดอื่นๆ จะช่วยให้ผู้ใช้เลือกรายการย่อยเช้าไปลู่ 

เป้าหมายได้อย่างสะดวก ลักษณะเช่นนี้เหมาะสำหรับข้อมูลประ๓ ทเดียวกันที่มีจำนวนรายการ 

มาก เซ่น รายซื่อประเทศ (ธวัชชัย ศรีสุเทพ, 2544; 97)

Chick out oar other sitest Quick Jump!

Select
;j Select

Home 1 1 Cemê likusiĉ Jkietuâ  Blah!

Please read our Terms & Conditions, ©2001 Viacom Internatii

Kid's Privacy 
SÎ, BBBOnLiw

All Nick Specials 
Amanda Please! 
As Told By Ginger 
BeatMixer 
Because We Can 
The Big Help 
Blab
Blab-a-torium 
Blab - Past Chats

อ
ภาพที่ 7 แลดงลักษณะของ Pull -  Down Menu

1,4Pop -  Up แ6ทนมีลักษณะคล้ายกับ Pull -  Down Menu โดยรายการย่อย 

ซองเมนูจะปรากฏขึ้นเองเมื่อผู้ใช้นำเมาส์ใปวางเหนือตำแหน่งซองรายการในเมนูหลัก จาก 

นันผู้ใช้ก็สามารถเลื่อนเมาส์ไปเลือกรายการต่างๆที่ปรากฏขึ้นได้วิธีนี้ช่วยประหยัดพื้นที่ 

แสดงรายการย่อยของเมนูได้ (ธวัชชัย ศรีสุเทพ, 2544: 98)

ภาพที 8 แสดงลักษณะของ Pop -  Up Menu
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1.5lmage เ \ / ^ สัทษณะ'ของการสร้างการเช่ือมโยง1จาทภาพกราฟิก โดยท่ีภาพ 

หนึ่งภาพจะเชื่อมโยงไปยังเอกสารหรือเว็บไซท์มากกว่าหนึ่งแห่ง ส่วนมากมักจะใช้ภาพแบ่งออก 

เป็นส่วนต่างๆ นักออกแบบสามารถกำหนดขนาดและขอบเขตของแต่ละการเชื่อมโยงได้ 

(ทธฤษพงศ์ เพ่ือง'วุฒิ, 2543:122-123)

ภาพที่ 9 แสดงลักษณะของการสร้างการเชื่อมโยงจากภาพกราฟิก(Image Map)

1.6Search Boxnnร'จัดเต?ยมระบบสืบค้น'ข้อมูล (Search) ภายในเว็บไซท์ เป็น 

ระบบการนำทางที่มีประโยชน์สำหรับเว็บที่มีข้อมูลปริมาณมาก ทำให้ผู้ใช้ค้นหาล่ิงท่ีต้องการได้ 

อย่างรวดเรวด้วยวิธีการระบุคำสืบค้น (Key Word)

Choose

ภาพที่ 10 แสดงระบบสืบค้นข้อมูลแบบ Search Box

1.7ข้อความเชื่อมโยง (Hyperlink)wมายถึงลักษณะการเชื่อมโยงที่ใช้ตัวอักษรใน 

การสร้าง เพ่ือการเชื่อมโยงไปท่ีต่างๆ โดยมากจะอยู่ในข้อความที่เป็นหัวข้อหรือไม่ก็เป็นข้อความ 

สำคัญต่างๆ การใช้ตัวอักษรเป็นการเชื่อมโยงสามารถทำได้โดยง่าย เนื่องจากไม่จำเป็นต้องมีการ 

ตกแต่งข้อความให้เป็นภาพ และสามารถทำให้เอกสารมีขนาดเล็ก 

(ทธฤษพงศ์ เพื่องวุฒิ, 2543: 111 )



55

•  Jesus
•  Body Story I I
•  B reed All 

A b o u t  I t ;  
Re t r ieve rs

•  G izmo Show
•  Crocod i le  

Hun te r

ภาพที่ 11 แสดงลักษณะข้อความเชื่อมโยง (Hyperlink)

หลักการใช้สีของข้อความเชื่อมโยงควรหลีกเลี่ยงการใซ้สีท่ีไม่เป็นมาตราฐาน 

และสีเหล่านี้ได้ถูกจัดการเป็นอย่างดีแล้วในระบบปฏิบ้ติการทั่วไป สีลันที่เป็นมาตราฐานเหล่านี้ 

เป็นกุญแจสำคัญที่ผู้ใ'ช้มีค1วามคุ้นเคยอยู่แล้ว

ชนิดของสีมาตราฐานข้อความเชื่อมโยง

สี'นาเงิน ข้อความเชื่อมโยงที่ย้งไม่มีการปฏิลัมพันธ์ (Unvisited Link)

สีม่วง ข้อความเชื่อมโยงที่มีการปฏิสัมพันธ์แล้ว (Visited Link)

สีแดง ข้อความเชื่อมโยงที่กำลังจะมีการปฏิลัมพันธ์ (Active Link)

2.องค์ประกอบของระบบการนำทางเสรม (Supplement Navigation Elements)

ระบบการนำทางเสรมเป็นอีกวิธีหนึ่งที่ช่วยเพิ่มแนวทางในการเดินทางและช่วยให้ผู้ใช้มอง 

เห็นภาพรวมของเว็บไซท็ใด้ดีย่ิงข้ึน

2.1ระบบสารบัญ (Table of Content) เปรียบเสมือนสารบัญของหนังลือต่างๆ 

จะทำให้ผู้ใช้สามารถเห็นถึงหัวข้อย่อยต่างๆในการตัดสินใจเลือกได้ แสดงถึงโครงสร้างลำตับชั้น 

ของข้อมูลตามหัวข้อหลักและหัวข้อย่อย ด้วยความสามารถในการเช่ือมโยงทำให้ผู้ใซ้ลามารถ 

เลือกทำการปฎิสัมพันธ์ที่หัวข้อเหล่านั้น เพ่ือเข้าถึงข้อมูลนั้นได้ทันทีโดยไม่ต้องอาศัยเลขหน้าเช่น 

ในหนังสือ (ทธฤษพงค์ เพื่องวุฒิ, 2543: 60; ธวัชชัย ศรีสุเทพ, 2544: 100)

2.2 ระบบดัชนี (Index System) สำหรับเว็บไซท์บางประ๓ ทที่มีข้อมูลปริมาณ 

มากแต่ไม่ได้จัดเป็นสำดับชั้น ก็ลามารถจัดทำระบบดัชนีให้เป็นอีกทางเลือกที่ผู้ใช้จะค้นหาข้อมูล
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ได้ โดยจัดนำคำหรอข้อความสำคัญในเนื้อหาซองเว็บไซท์ทั้งหมดมาเรียงตามลำดับตัวอักษร 

เหมาะสำหรับผู้ใข้ที่ทราบถึงชื่อของลิ่งที่ต้องการค้นหา (ธวัชชัย ศรีสุเทพ, 2544: 101)

2.3แผนท่ีเว็บไซท์ (Site Map)เป็นเครื่องมือการนำทางที่พิเศษที่สุดในกระบวน 

การเครื่องมือในการนำทางทั้งหลาย ถ้ามืการออกแบบสร้างสรรค์อย่างถูกต้อง ความลามารถใน 

การคล้ิกแผนท่ีไซต์ เป็นวิธีที่ดีที่สุดที่ทำให้ผู้รับสารเดินทางและทำการสำรวจไซต์ได้ โดยการใช้การ 

เปิดภาพแทรกเข้ามา แผนท่ีไซต์สามารถใช้เป็นหลักในการวางแผนการเดินทางของไซต์ท่ีมืหลาย 

ระดับชั้นและเพ่ือการขยายไซตในอนาคตถ้าเว็บไซต์นั้นมีขนาดใหญ่มากและซับซ้อน สิ่งที่ต้องการ 

เพ่ิมข้ึนคือ ลักษณะที่จะช่วยผู้อ่านในการค้นหาสารสนเทศเฉพาะบนหน้าเว็บนั้น การใช้ดรรชนีอาจ 

อยู่ในรูปแบบของรายการคำสำคัญที่เชื่อมโยงไปยังหน้าที่เกี่ยวโยงบนเว็บไซต์หรืออาจเป็นโครง 

ร่างของเว็บไซต์ที่คล้ายคลึงกับสารบัญ สิ่งนื้จะช่วยให้ผู้อ่านสามารถดูผ่านเพื่อเข้าถึงเนื้อหาเฉพาะ 

ที่ตนต้องการได้

รูปแบบการนำทางสามารถออกแบบได้หลากหลายรูปแบบ อาทิเช่น ภาพปม ภาพ 

กราพิก ภาพเคลื่อนไหว การเลือกใช้แถบเครื่องมือนำทางแบบกราพิกหรือแบบตัวอักษรนั้นขึ้นอยู่ 

กับการพิจารณาของนักออกแบบ การเลือกใช้แบบกราพิกทำให้การแสดงผลข้าลงตามขนาดแฟ้ม 

ข้อมูล หากแต่ใช้แถบเครื่องมือนำทางชุดเดียวกันตลอดทั้งไซท์ ความล่าช้าจะเกิดข้ึนในร้ังแรก 

เพียงครั้งเดียวเท่านั้น (ธวัชชัย ศรีสุเทพ, 2544: 104-105)

ซึ่งระบบการนำทางชั้นแรกส่ส่วนหลักของเว็บไซต์ ควรเก็บรวบรวมกับอยู่ในล่วนรวมที่ 

เหมาะลม เช่น ล่วนบนของหน้า ส่วนล่าง หรือส่วนข้าง ถ้ามืการใช้หน้ายาวโดยต้องใช้แถบเล่ือน 

จะเป็นการดีมากที่จะใส่เครื่องมือนำทางทั้งในส่วนบนและส่วนล่างของหน้า โดยอาจทำให้มืความ 

แตกต่างกันโดยใช้เป็นภาพกราพิกในส่วนบนและข้อความแบบตัวอักษรขนาดเล็กในส่วนล่างของ 

หน้า

การเลือกใช้เครื่องมือนำทางแบบกราพิกหรือลัญรูป (Icon) ควรใส่คำอธิบายควบคู่กับ 

กร'าทิเกด้วย ข้อเท็จจริงที่กล่าวว่าภาพ1 ภาพสามารถแทนคำพูดได้มากกว่า 1,000คำ แต ่ภาพ1 

ภาพก็สามารถส่ือไปในทางท่ีเข้าใจได้ไม่ตรงกันได้เช่นกัน ทั้งนื้ขึ้นอยู่กับประสบการณ์ของผู้ใช้ การ 

ใช้ลื่อลัญลักษณ์ (Metaphors) ท่ีผู้ใช้คุ้นเคย เป็นผลดีเพราะทำให้ผู้ใข้สามารถเชื่อมโยงความรู้ 

และประลบการณ์จริง ผู้ใช้จะเรียนรู้การใช้ รูปแบบต่างๆได้รวดเร็วและเข้าใจ ตังน้ันการใส่คำ
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แต่การใช้สื่อสัญลักษณ์ ควรคำนึงว่าความหมายของสิ่งนั้นไม่มีข้อจำกัดของความเป็น 

เช่นถังขยะในความเป็นจริงลามารถทิ้งของไดโดยมีข้อจำกัด ซึ่งต่างจากการทำถังขยะมาเป็นสื่อ 

สัญลักษณ์ในการทิ้งข้อมูลที่ไม่ใช้ ด้วยความสามารถของคอมพิวเตอร์ ถึงขยะจึงท้ิงของได้ใม่เคย 

เต็มถัง เป็นต้น

การใช้สัญรูปไอคอนในระบบการนำทางจะช่วยเพิ่มความสะดวกให้ผู้ที่เข้ามาใช้บริการ 

เป็นประจำเกิดความคุ้นเคย จึงไม่ต้องเสียเวลาในการอ่านคำอธิบายหรือเริ่มเรียนรู้ใหม่ทุกครั้งการ 

ออกแบบพื้นผิวหน้าจอ (Interface) ให้ผู้ใช้ลามารถจัดการกับส่วนต่างๆ เช่น สัญรูป (Icon) ได้ 

โดยตรง เมื่อผู้ใช้สามารถเห็นว่ากระทำเกิดผลอย่างไรบนจอภาพ เช่น การลากสัญรูป ไปท่ีต่างๆ 

ลดการทำให้สมองของผู้ใช้ทำงานโดยไม่จำเป็น เพราะผู้ใช้จำวิธีการทำงานได้กว่าการต้องจำ 

หลักการยุ่งยาก

นอกจากน้ีการใช้ตัวช้ีนำ(Cure) หรือตัวชี้แนะใช้แทนเครื่องหมายหรือส่ิงซ่ึงมีผลในการ 

จำแนกและจดจำในกรณีที่ต้องการจะบอก ได้แก่ สี ลูกศร เข็มช้ี การเคลื่อนไหว(Animation) การ 

เคลื่อนที่เข้าประกอบกัน(Implosion Techniques) มุมถ่ายของกล้องและการอธิบายนำ 

บอก(Directed Narration ) (Kemp,1968) ซึงใช้เป็นลิงเร้า (Flemming and Levie,1979) และ 

ต้องช่วยก่อให้เกิดการเรียนรู้ด้านพุทธพิสัย (Bovy,1981 )

6.การกำหนดกรอบพื้นที่นำเสนอ (Functional Areas)

R. scott Grabinger (1991) ได้สึกษาถึงการออกแบบหน้าจอคอมพิวเตอร์ว่า การกำหนด 

ขอบเขตหน้าที่ (Functional Areas) แต่ละส่วนของหน้าจอคอมพิวเตอร์นั้นมีผลต่อความรู้สึกและ 

ความพึงพอใจของผู้ใช้

ดาเรศ ทิวทัศน์ (2538)ได้กล่าวถึงเรื่องการสร้างระบบการใช้งาน(Functional) ไว้ว่า การ 

สร้างระบบการใช้งานที่ประสบความสำเร็จนั้นเป็นขั้นตอนแรกของการออกแบบที่ประสบผลสำเร็จ

อธิบายควบคู่ไปกับลัญรูป (Icon) จะ iๆวยให้การสื่อความหมายเป็นไปอย่างสมบูรณ์ (ธวัชชัย ศรสุ

เทพ, 2544: 106 )
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ซึ่งสอดคล้องกับ Louis Sullivan อ้างถึงใน Chanisa Arthachinda (1991) ได้กล่าวว่าการ 

ออกแบบการวางตำแหน่งหน้าที่ในการทำงานที่มีประสิทธิภาพเป็นขั้นตอนแรกของการออกแบบที่ 

มีประสิทธิภาพกล่าวคือการออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ดีนั้นในขั้นตอนแรกที่ควรคำนึงถึงก็ 

คือการออกแบบหน้าที่และการกำหนดพื้นที่ของแต่ละล่วนในหน้าจอนั้นเอง ซึ่งลามารถสรุปถึงขั้น 

ตอนในการใช้งานของฟังก์ช่ันได้ดังน้ี คือ

1. แต่ละวัตถุ (Object) ที่ถูกออกแบบในการใช้งานนั้นจะออกแบบเพื่อเป้าหมายที่ตั้งไว้ 

อย่างน้อยที่สุดก็ควรสร้างความพึงพอใจในระดับหนึ่งในการใช้งาน

2. ประสิทธิภาพที่พึงพอใจอาจไม่ใช่คุณภาพที่ดีที่สุด ซึ่งประสิทธิภาพนี้ถูกประเมินได้ 

จากการทำงานที่สัมพันธ์กันแต่เพียงอย่างเดียว การแก้ปัญหาเพื่อสร้างความพึงพอใจ 

ให้มากข้ึนเป็นไปได้โดยการให้นิยามที่ดีกว่าเดิม

3. ประสิทธิภาพที่พึงพอใจนั้นเป็นสิ่งที่เปลี่ยนแปลงได้ยากเพราะจะเป็นไปตามความ 

ต้องการที่หลากหลาย ในกรณีนี้หมายถึงการออกแบบที่ขับช้อน ความต้องการที่ 

หลากหลายอาจจะสร้างความสับสน

4. ข้อผิดพลาดจากเกณฑ์มาตราฐานที,กล่าวมาช้างต้นจะล่งผลต่อการผิดพลาดในการ 

ออกแบบ และการสร้างฟังกั่นที่ดีขึ้นอณุ่กับเงื่อนไขของการออกแบบที่ดีแต่ก็ไม่แน่ 

เสมอไปที่จะเป็นเช่นนั้น อาจมีประเด็นอื่นๆที่สำคัญ ปฏิสัมพันธ์ระหว่างฟังก์ชั่น ก็อาจ 

เป็นตัวแปรหนึ่งที่สำคัญ

ข้อพิจารณาในการออกแบบจอ (Considerations in Screen Design)

Gould Alfaro,Barnes Finn.Grischkowsky & Minuto (1987) วิจัยพบว่ามนุษย์เราจะ 

สามารถอ่านข้อความจากหนังสือเรียนได้เร็วกว่าในคอมพิวเตอร์ประมาณ 25% จากผลการ 

ทดลองด้านต่างๆ เช่นประลบการณ์ในการใช้คอมพิวเตอร์ขนาดตัวอักษร ชนิดของตัว สรุปได้ว่า 

อักษรเป็นล่วนหนึ่งที่ทำให้เกิดความแตกต่าง เช่นการใช้ภาพที่มีคุณภาพมองเห็นขัดเจน และตัว 

อักษรที่ใช้เป็นประจำจากหนังสือจะทำให้การอ่านข้อความจากจอคอมพิวเตอร์ได้เร็วขึ้น

โปรแกรมท่ีสร้างข้ึนให้ผู้ใช้คอมพิวเตอร์ได้ใช้ จะต้องคำนึงถึงธรรมชาติการรับรู้ของมนุษย์ 

ด้วยเช่นกัน เพราะการใช้โปรแกรมต่างๆ ผู้ใช้จะต้องใช้ตามข้ันตอนของโปรแกรมท่ีกำหนดไว้ คำส่ิง 

ต่างๆที่อยู่บนจอคอมพิวเตอร์จะต้องมีการจัดวางให้ถูกต้องในตำแหน่งบนจอภาพเพื่อสะดวกและ
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ง่ายต่อการมองเห็นและโต้ตอบได้อย่างถูกต้อง การจัดวางตำแหน่งต่างๆของคำสั่งและลักษณะที่ 

ปรากฏของคำสั่ง เป็นส่วนหนึ่งของวิทยาการด้านการออกแบบจอคอมพิวเตอร์หรือที่เรียกว่า 

“ Screen Design “ (กฤษมันต์วัฒนาณรงค์, 2536)

Differient Tilley & Harmann (1981) ไต้สรุปผลการวิจัยว่า ควรน่ังตัวตรง 90 องศา ห่าง 

จากหน้าจอประมาณ 16 น้ิว ระยะจากเก้าอี้ถึงคอมพิวเตอร์ประมาณ 14-35 น้ิว จอภาพควรตั้งอยู่ 

ระหว่างช่วงศรืษะกับสายตาแลงบนหน้าจอจะต้องสว่างกว่าแสงในห้อง และภาพบนจอ 

คอมพิวเตอร์ควรมีความคมชัด

Heubes (1984) แนะนำว่าการวางตำแน่ง และลักษณะของขอบเขตบนหน้าจอนั้นมีความ 

สำคัญมาก ควรวางคำสั่งต่างๆไวิในแนวนอนโดยไม่ให้เหลื่อมลํ้ากันจะลามารถเรียกใช้งานได้ง่าย

ลักษณะการจัดจอภาพมอนิเตอร์ Screen Display

การไต้มาซึ่งจอที่ดีลักจอหนึ่งไม่ใช่สิงที่ง่ายนักถ้าจะออกแบบให้ถูกต้องตามหลักวิชา เว้น 

เสียแต่ว่าจะออกแบบอย่างตามใจผู้ลร้าง ซึ่งจอประ๓ ทนิ้ปรากฏให้เห็นอยู่เป็นส่วนมาก โดยไม่มี 

การสอบถามผู้ใช้เสียก่อนตลอดจนเอกสารงานวิจัยของผู้ใช้คอมพิวเตอร์มีน้อย ทำให้ขาดข้อมูลใน 

การนำไปพิจารณาออกแบบจอ หลักพื้นฐานของการออกแบบนั้นจะต้อง

1. สนองความต้องการและลักษณะของผู้ใช้ในแต่ละคนได้

2. ลดผลกระทบที่จะเกิดขึ้นทางต้านสุขภาพของผู้ใช้ให้มากที่สุด

3. สร้างให้สอดคล้องกับประสิทธิภาพและความสามารถของซอฟท์แวร์

4. บรรลุจุดประสงค์ของการทำงานตามโปรแกรมที่ไต้ออกแบบไว้

ผู้อ่านส่วนมากจะใช้จอมอนิเตอร์ขนาด 14 น้ิว ท่ีมีฃนาด 640 X 480 จุดภาพ ประมาณ 20 

จุดภาพจะใช้ในการเสนอแถบเครื่องมือไปแล้ว ตังน้ัน จึงเหลือเนื้อที่เพียง 640 X 460 จุดภาพใน 

การเสนอหน้าเว็บ ตังนั้นจึงขอแนะนำว่าควรตั้งหน้าจอให้มีการสำรวจขนาดเดียว(one -  size 

surfing) คือขนาด640X 460จุดภาพ และจัดการออกแบบหน้าเว็บให้เป็นมาตรฐานเท่ากันทุก 

หน้า ควรให้หน้าโฮมเพจมีทุกอย่างลมบูรณ์และมีขนาดพอดีเท่ากับเนื้อที่นั้น เพ่ือท่ีจะให้ผู้อ่าน 

ลามารถดูทุกอย่างไต้ภายในหน้าเดียวโดยไม่ต้องเบื่อหน่ายในการใช้แถบเลื่อนนในการเลื่อนดูราย
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ละเอียดทุกอย่างเกี่ยวกับเว็บไซต์สำหรับหน้าอื่นๆก็ควรมีความคงต์วและถ้าอยู่ในเนื้อที่ขนาด 

640 X 460 จุดภาพ ได้จะเป็นการดีมากทีเดียว

สิ่งที่ผูใช้คาดหวังลักษณะของข้อมูลบนจอภาพคอมพิวเตอร์ในประเทศสหรัฐอเมรืกา 

(วงษ็วิวัธน์พันธ์ประสิทธิ'เวช12539: 33; กฤษมันต์วัฒนาณรงค์,2536) มีดังนี้

1. ข้อมูลข่าวสารบนจอภาพมีความเป็นระเบียบ (Orderly^ดเจน (Clean) ไม่เล็กไม่ 

ใหญ่เกินไป และไม่มีสิ่งที่ทำให้สะดุดความสนใจ

2. สิ่งที่ปรากฏบนจอจะต้องมีความหมายและเป็นที่เข้าใจ ผูใข้จะต้องไม่ลับสนในการตัด 

สินใจโต้ตอบกับส่ิงเร้าที่ปรากฏบนจอผู้ใข้ต้องการรู้ว่าเขาต้องทำอย่างไรต่อไปอย่าง 

ชัดเจนเมื่อได้เห็นข้อมูลหรือข่าวสารบนจอภาพนั้นแล้ว

3. ผูใข้จะมองหาข้อมูลในสํวนต่างๆของจอภาพซึ่งคำสั่งหรือข้อมูลควรให้มีผูใข้หาพบได้ 

ตามตำแหน่งที่เคยปรากฏ ตังนั้นตำแหน่งที่ปรากฏในการมองหาข้อมูลหรือคำสั่งควร 

เห็นชัดเจนคงท่ี

4. มีการชี้ชัดถึงความสัมพันธ์ของข้อมูลและคำสั่งต่างๆที่ปรากฏบนจอภาพ

5. ภาษาท่ีใข้ในรูปของอักษรและภาพต้องง่ายต่อการเข้าใจ

6. มีวิธีการท่ีจะทราบได้ว่าผู้ใข้กำลังอยู่ในช่วงไหนของโปรแกรม หรือกำลังทำอะไรอยู่ 

และจะออกจากสิ่งนั้นได้อย่างไร

7. มีการบอกให้ทราบถึงการเปลี่ยนแปลงของโปรแกรมและข้อมูลที่จะเกิดขึ้น กำลังเกิด 

ข้ึน และได้เกิดข้ึนแล้วอย่างชัดเจน

ตำแหน่งของข้อมูลบนจอภาพ

1 .จุดเริ่มต้นในการเสนอข้อมูลในจุดต่างๆ ควรมีจุดเริ่มต้นอยู่ที่มุมบนด้านขวาซึ่งสอด 

คล้องกับธรรมชาติการมองและการอ่านของคนไทยและคนตะวันตกโดยทั่วไป โดยเร่ิมจากซ้ายไป 

ขวา จากบนลงล่างซึ่งลักษณะนี้จะแตกต่างจากธรรมชาติของการอ่านของซาวอาหรับหรือชาวจีน- 

ญี่ป่น

2.ล่วนสำคัญของเนื้อหาในการเสนอให้ปรากฏอยู่ในตำแหน่งเดิมตลอดไป หรือ คำสั่งบาง 

ประการให้ปรากฏอยู่ตำแหน่งเดิมตลอดไป
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3.ส่วนที่มีความสัมพันธ์กันให้อยู่ในกลุ่มเดียวกัน เทคนิคท่ีนำมาใช้อาจเร่ิมจากการใซ้สี 

เหมือนกัน หรือดีกรอบจัดกลุ่ม การใช้ช่องวางหรือลีตัดกันจะทำให้ผู้ใช้แยกส่วนต่างๆเป็นกลุ่มได้

4.ความสมดุล ช้าย-ขวา และ บน-ล่าง ของจอภาพ การลร้างความลมดุลนิยมลร้างโดย 

พิจารณาท้ังช้าย-ขวา และ บน-ล่าง ในการจัดส่วนจอภาพการให้ความลมดุลจะนิยมให้ความ 

สำคัญความสมดุล บน-ล่าง มากกว่า ซ้าย-ขวา ทั้งนี้ยังขึ้นอยู่กับสักษณะของจอบางชนิด ซ่ึงให้ 

ความสำคัญของ ช้าย-ขวา มากกว่า บน-ล่าง การลมดุลนี้รวมไปถึงความสมดุลที่เป็นรูปแบบคงที่ 

และความสมดุลย์จากการมองเห็น

แนวคิดเรี่องการออกแบบเทค'โน'โลยึสำหรับเด็ก

จากผลงานการวิจัยและประลบการณ์การทำงานร่วมกันระหว่าง Durin, Solomon, 

Haugland, Shade, Henninger, Robertson และ Wright โดยทำการรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับ 

การปฏิสัมพันธ์ระหว่างเด็กกับเทคโนโลยีทางด้านการออกแบบกิจกรรมและการออกแบบพื้นผิว 

หน้าจอคอมพิวเตอร์สำหรับเด็ก ซึ่งเป็นส่วนที่ทำหน้าที่เป็นส่วนกลางในการติดต่อลื่อสารระหว่าง 

เด็กกับคอมพิวเตอร์

Allison Druin (1996:16-20) ได้กล่าวถึงข้อสรุปแนวคิดของคณะวิจัยในหนังสือ “ The 

Design of Children's Technology” สำหรับแนวทางการออกแบบลื่อประลมสำหรับเด็กและเรื่อง 

ความต้องการของเด็กที่มืต่อเทคโนโลยี จะต้องประกอบด้วยปัจจัยสำคัญตังต่อไปนี้

1.Activity Design (การออกแบบกิจกรรม)

งานออกแบบที่ดีเปรียบเสมือนเครื่องมือส่งเสริมทางการลื่อลาร มิใช่การบดปังความ 

สำคัญและควรทำหน้าที่เป็นตัวชี้นำให้เด็กได้ใช้ความคิดสร้างสรรค์เกี่ยวกับสิ่งรอบตัวของเด็ก การ 

ออกแบบกิจกรรมทางด้านเทคโนโลยีสำหรับเด็กวัย 9-12ปี ประกอบด้วยปัจจัยหลัก 2 ประการ

1.1 การควบคุม (Control)

เป็นธรรมชาติของเด็กที่ต้องการความอิสระ เด็กควรได้รับอำนาจในการตัดสินใจ

และการควบคุมสิ่งแวดล้อมของพวกตนซึ่งจะทำให้เด็กๆเกิดความรู้ลีกเป็นส่วนหนึ่งของสิ่งนั้นๆ
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จากงานวิจัยของ Durin และคณะพบว่าเด็กต้องการตัดสินใจด้วยตนเองในการใช้เวลากับ 

เทคโนโลยี ทำในส่ิงที่ตนเองเลือก เด็กๆจะเกิดความเบื่อหน่ายและจะไม่ลนใจหากการปฎิสัมพันธ์ 

น้ันมีข้อ'จำกัด เมื่อเทคโนโลยีสามารถนำเลนอทางเลือกที่หลากหลายในการปฎิสัมพันธ์ เด็กๆก็จะ 

ใส่ใจในการร่วมกิจกรรม เด็กต้องการควบคุมโลกของเขาอย่างรวดเร็วเพราะเด็กๆมีความอดทนตํ่า 

ต้องการเรียนรู้อย่างรวดเร็ว ถ้าการออกแบบให้เด็กๆควบคุมได้ใม่ครอบคลุม เด็กๆจะสูญเลียความ 

สนใจอย่างทันที(อนท่ท:65-67)

งานออกแบบที่จะประสบผลสำเร็จและสามารถเข้าถึงจิตใจของเด็ก จะต้องเอื้อ 

ต่อการควบคุมและการจัดการระบบปฏิสัมพันธ์ได้ ซ่ึง Brenda Laural (1990) อ้างถึงใน Jeanie 

Vogelzang(1996) กล่าวถึงการออกแบบการสื่อสารว่าการออกแบบโดยอำนวยความละดวกให้ผู้ 

ใช้มีความสามารถในการควบคุมนั้นเป็นสิ่งที่ช่วยส่งเสริมการสื่อสารได้เป็นอย่างดี

Idit Harel (2000) กล่าวถึงการออกแบบกิจกรรมทางด้านเทคโนโลยีสำหรับเด็ก 

ว่า นักการคิกษาและนักออกแบบควรทราบถึงลักษณะที่แท้จริงของเด็ก ว่าพวกเขาชอบควบคุม 

และมองหาสิ่งที่ท้าทายไปพร้อมกัน เซาไม่ต้องการสิ่งท่ีง่ายเกินไป ไม่ต้องการเพียงแต่ความบันเทิง 

หากแต่มองหากิจกรรมที่ยากและง่ายผสมผสานกันไป ทำให้ได้เรียนรู้และสร้างความภาคภูมิใจให้ 

กับตนเอง และนักออกแบบควรออกแบบกิจกรรมที่มีพัฒนาการร่วมไปกับเด็กโดยไม่ลืมที่จะให้ 

โอกาลในการย้อนกลับหรือทำซํ้าในกิจกรรมตอนต้น

1.2 ความคิดลร้างสรรค์ (Creativity)

Idit Harei ให้ความเห็นที่สอดคล้องกับ Durin และคณะ ว่า การออกแบบกิกรรม 

สำหรับเด็กควรสนับสนุนให้เด็กได้สร้างสรรค์สิ่งต่างๆ โดยใช้การปฏิสัมพันธ์ซึ่งเป็นลักษณะเฉพาะ 

ตัวของส่ือเป็นตัวนำ มอบอำนาจในการเรียนรู้และร่วมในกิกรรมต่างๆ เนื่องจากสื่อมัลติมีเดียเป็น 

สื่อที่เด็กจะได้ใช้จินตนาการในการพัฒนาทางเลือกที่หลากหลาย

ด้วยประลบการณ์การทำงานด้านการออกแบบเทคโนโลยีสารลนเทศเพื่อการ 

คิกษา Idit Harel ให้ข้อสังเกตที่สำคัญว่า เด็กๆไม่ได้ลนใจเพียงแต่การมองภาพที่แสดงผลบนหน้า 

จอคอมพิวเตอร์เพียงอย่างเดียว หากแต่พวกเขามีความต้องการที่จะทำการปฏิสัมพันธ์ด้วย และมี 

ความเห็นว่าพวกตนก็เป็นหนึ่งในนักออกแบบที่จะใช่จินตนาการร่วมไปกับสื่อได้ ตังน้ันการออก
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แบบกิจกรรมควรเป็นในลักษณะกิจกรรมปลายเปิด(open-ended) คือ เปิดโอกาสให้เด็กๆได้เรียนรู้ 

ในแบบของตนและได้แสดงออกถึงความคิดสร้างสรรค์ของพวกเขา

เทคโนโลยีทำหน้าที่เป็นตัวเชื่อมโยงให้เด็กๆได้ร่วมกิจกรรมกับเด็กคนอื่นๆ โดย 

ธรรมชาติของเด็กมีความต้องการร่วมกิจกรรมและได้แบ่งปันรวมทั้งร่วมกันคิดสร้าง 

สรรค์(Durin:65-67)

กิจกรรมการออกแบบควรเป็นไปตามลำดับความสนใจและความสามรถของ 

เด็กๆ ตังนั้นเด็กมักมีความต้องการกระทำตามใจของตน (Durin ,1996:17) ซ่ึง Idit Harel 

สนับสนุนแนวคิดนี้ว่า เด็กๆเป็นนักคิด โดยลำดับมีทั้งเป็นลำตับขั้นตอนหรือลักษณะเซิงเลันตรง 

และการคิดแบบเชื่อมโยงหรือลักษระสาขา เด็กๆทราบถึงกฏเกณฑ์ที่จะต้องปฏิบัติตามระเบียบขั้น 

ตอน แต่ในขณะเดียวกันก็ซื่นชอบที่จะเรียนรู้แบบการเชื่อมโยงที่สลับซับซ้อน โดยมีหนทางให้พวก 

เขาได้ย้อนกลับมาที่จุดเริ่มต้นพร้อมกับการค้นพบในสิ่งใหม่ๆ

Durin (1996:18) ให้ข้อคิดถึงกิจกรรมซึ่งเป็นแม่แบบที่ดีที่สุดในการออกแบบกิจ 

กรรมปฏิลัมพันธ์กับเด็กๆ คือโลกแห่งความเป็นจรืงในกิจกรรมการเล่นของเด็กและลิ่งที่เด็กสนใจ 

เด็กชอบที่จะเล่นบทบาทสมมุติเนื่องจากเด็กมีพฤติกรรมการเลียนแบบผู้ใหญ่ นักออกแบบควรที่ 

จะออกแบบกิจกรรมให้เป็นกระบวนการที่เป็นเหตุเป็นผล (logical) ควบคู่ไปกับความเป็นมิตรซึ่ง 

หมายถึงสิ่งที่เด็กคุ้นเคย (familiar) และโดยสัญชาติญาณ (intituitive) แต่ละขั้นตอนของกิจกรรมที่ 

เป็นเหตุเป็นผลนั้นจะทำให้เด็กจดจำขั้นตอนต่างๆได้โดยง่าย ให้เด็กได้เรียนรู้และมีพัฒนาการร่วม 

กับกิจกรรมโดยไม่ต้องใช้ความจำในการจดจำข้ันตอน เช่นการเลือกภาพสัญลักษณ์ของการเปิด 

ประตู เด็กๆจะเข้าใจตรงกันว่าหมายถึงการเปิดไปพบหรือเปิดรับสิ่งต่างๆ

การออกแบบกิจกรรมควรทำหน้าที่สนับลนุนให้เด็กๆได้ดำเนินกิจกรรมเป็นขั้นๆ 

ทำให้มีพัฒนาการไปล่ขั้นตอนที่ยากยิ่งขึ้น และควรเริ่มด้วยการปฏิสัมพันธ์แบบสื่อหลายมิติซึ่งเป็น 

การผสมผสานระหว่างลักษณะเซิงเค้นตรงและลักษณะสาขา โดย 

ถนอมพร ตัณติพิพัฒน์(2541:59-61)ได้อธิบายถึงลักษณะการจัดการระบบตังนี้
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1. ลักษณะเชิงเลันตรง (Linearly)

การจัดการโครงสร้างข้อมูลในลักษณะเชิงเลันตรงนี้เป็นแนวคิดของทฤษฎีพฤติ 

กรรมนิยมและเป็นการนำเสนอเนื้อหาในลำดับที่ตายตัวเช่น จาก A ใป B จาก B ไป C จาก C ไป 

อ ตามลำดับไปเรื่อยๆ

2. ลักษณะสาขา (Branching)

การจัดโครงสร้างข้อมูลในลักษณะสาขาเป็นแนวคิดของทฤษฎีปัญญานิยมและ 

เป็นการนำเสนอเนื้อหาในลักษณะแตกกิ่ง กล่าวคือเป็นการแตกกิ่งก้านสาขาออกไป จากจุดหนึ่ง 

แตกกิ่งก้านสาขาออกไปเป็นจุดย่อย จากจุดย่อยแต่ละจุดก็แตกออกไปเป็นจุดย่อยๆ การจัด 

ระเบียบเนื้อหาในลักษณะสาขาเกิดจากแนวคิดเกี่ยวกับความแตกต่างภายในของมนุษย์ซึ่งการ 

ออกแบบในลักษณะนื้จะทำให้เกิดอิสระในการควบคุมมากกว่าลักษณะเชิงเลันตรง เพราะลักษณะ 

สาขาจะให้โอกาสในการเลือกตามความลามารถ ความถนัด และความสนใจ

3. ลักษณะลื่อหลายมิติ(Hypermedia)

การจัดโครงสร้างข้อมูลในลักษณะลื่อหลายมิติเป็นแนวคิดที่เกิดจากความเชื่อ 

เกี่ยวกับทฤษฎีความยืดหยุ่นทางปัญญา (Cognitive Flexibility) ซึ่งเชื่อว่าความรู้แต่ละองค์ความรู้ 

นั้นมีโครงสร้างที่แน่ชัดและสลับซับซ้อนมากน้อยแตกต่างกันไปและทฤษฎีโครงสร้างความรู้ 

(Schema Theory) ซึ่งเชื่อว่าโครงสร้างภายในของความรู้มนุษย์นั้นจะมีลักษณะเป็นกลุ่มที่มีการ 

เชื่อมโยงกันอยู่และนำไปล่การรับรู้ข้อมูล (Perception) โดยการสร้างความหมายด้วยการถ่ายโอน 

ความรู้ใหม่เข้ากับความรู้เดิมภายในกรอบความรู้เดิมที่มีอยู่ การจัดโครงสร้างข้อมูลในลักษณะลื่อ 

หลายมิติเป็นการวางระเบียบเนื้อหาในลักษณะของใยแมงมุม ซึ่งแสดงให้เห็นโครงสร้างความ 

สัมพันธ์ที่สลับซับซ้อน (Criss-crossing relationship) เช่ือมโยงกันอยู่ ซึ่งโครงสร้างความสัมพันธ์ 

ที่สลับซับซ้อนน้ีอาจเป็นโครงสร้างหลักโดยรวม หรือเป็นเพียงโครงสร้างภายในช่ืงมีโครงสร้างหลัก 

ภายนอกในลักษณะเชิงเลันตรงหรือลักษณะสาขา

ทั้งนี้การจัดระเบียบกิจกรรมในลักษณะต่างๆ Durin และคณะ เห็นชอบถึงลักษณะการ 

ออกแบบกิจกรรมแบบลื่อหลายมิติ เนื่องจากเป็นลักษณะที่เปิดโอกาสให้เด็กๆได้ย้อนกลับหรือ 

ผิกปฏิบัติชํ้า (repetition) ในข้ันตอนท่ีผ่านมา เพราะเด็กๆอาจเกิดการผิดพลาดในขั้นตอนต่อใปที่ 

ยากกว่าและต้องการ่รกปฎิบัติ'ในสิงที่ผ่านมา ในลิ่งที่ตนเคยประสบผลสำเร็จเป็นการเสรืมสร้าง 

ความม่ันใจในข้ันตอนต่อไป ควรให้เด็กๆได้เลือกที่จะปฎิบ้ติชํ้าด้วยตนเองมิใช่การบังคับ รวมท้ัง
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การออกแบบที่แสดงผลย้อนกลับ(feed back) เป็นการช่วยสนับสนุนกิจกรรมแก่เด็ก เปรียบเสมือน 

การมอบรางวัลหรือให้กำลังใจช่วยให้เด็กได้มีพัฒนาการ นักออกแบบควรคำนึงถึงความ 

สมํ่าเสมอในการแสดงผลย้อนกลับและไม่ควรแสดงผลในลักษณะที่ทำให้เด็กๆขาดกำลังใจในการ 

ดำเนินกิจกรรมนั้นๆ

ตามความคิดเห็นของ Idit Harel ซึ่งมีต่อการออกแบบกิจกรรมแบบสื่อหลายมิติว่า เป็น 

การออกแบบที่เหมาะสมสำหรับเด็กๆ เพราะเด็กช่ืนชอบในการสำรวจ การออกแบบที่มืลักษณะ 

ลิ้นสุด (Dead End) นั้นเป็นสิ่งที่น่าเบื่อสำหรับเด็ก

2.Instruction Design (การออกแบบคำลัง)

เด็กๆ'ในยุคปัจจุบันเป็นผู้ที่เกิดมาพร้อมๆกับสื่อประสม(Multimedia) เด็กๆเองจะมืความรู้ 

สึกสบายและเป็นกันเองกับลักษณะของสื่อมัลติมืเดีย จะลังเกตุได้จากสื่อต่างๆที่ปรากฏรอบตัว 

เด็กไม่ว่าจะเป็น โทรทัศน์, เครื่องเล่นเกมลั, วิทยุ และคอมพิวเตอร์ เป็นสิ่งที่แสดงให้เห็นว่าเด็กๆ 

ได้เรียนรู้จากซึมซับสื่อต่างๆรอบตัว และมีประสบการณ์การใช้สื่อหลายๆชนิดในเวลาเดียว โดยท่ี 

เด็กๆไม่กลัวในเรื่องการเปล่ียนแปลงของเทคโนโลยีเฉกเช่นผู้ใหญ่ ซึ่งสอดคล้องกับ Lane 

Beauchampof อ้างถึงใน Adrian Humphreys กล่าวว่า เด็กๆล้วนมีความเช้าใจในด้าน 

เทคโนโลยีต่างๆได้ดีกว่าผู้ปกครองของตนพวกเขาถือว่าการเปลี่ยนแปลงเป็นล่วนหนึ่งของความ 

บันเทิง ( Idit Harel,2000 )

ดังนั้นจากงานวิจัยพบว่าการนำเสนอสื่อประลมทั้งภาพ,ข้อความ, เลียง และ ภาพเคลื่อน 

ไหว เป็นสิ่งที่เด็กๆ:ช่ืน'ชอบ เพราะเด็กๆได้เรียนรู้และสามารถทำได้ดีเมื่อมีการผสมผสานที่หลาก 

หลาย ซ่ึง Jocelyn Longworth ได้สนับลนุนแนวคิดน้ีเช่นกัน โดยกล่าวว่าเด็กๆมีรูปแบบการใช้ 

ชีวิตกับลื่อที่หลากหลาย การนำเสนอสื่อประสมจึงเหมาะกับรูปแบบการใช้ชีวิตของเด็กและเป็น 

สิ่งที่เด็กๆชื่นชอบ การออกแบบรูปแบบคำสั่งหรือการชี้นำแนวทางการปฎิสัมพันธ์นักออกแบบควร 

อำนวยความสะดวก ออกแบบให้ง่ายต่อความเช้าใจและการจดจำ ภาษาท่ีใช้ควรซัดเจนและเป็นท่ี 

เช้าใจในระดับวุฒิภาวะของเด็ก

นักออกแบบควรคำนึงถึงการนำเลนออย่างเหมาะลม เช่น หลีกเลี่ยงการใช้ข้อความที่มาก 

มายบนหน้าจอเนื่องจากเด็กๆไม่ชอบอ่านข้อความบนหน้าจอคอมพิวเตอร์เด็กๆจะให้การตอบรับ
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และทำการปฎิสัมพันธ์กับภาพได้ดีกว่าข้อความ เด็กๆโดยส่วนมากมักจะไม่อ่านคำสั่ง นักออก 

แบบควรหลีกเลี่ยงการใช้ข้อความ ควรเลือกใช้ภาพและการออกแบบภาพปมเป็นตัวซี้นำในการปฎิ 

สัมพันธ์จะได้ผลที่ดีกว่า ( Kim Wimpsett ,2000 )

จากผลการวิจัยของ Durin และคณะ พบว่าเด็กๆชอบที่จะควบคุมกระบวนการและมี 

ความอดทนตํ่าในการรับทราบข้อมูลจำนวนมาก พร้อมกับต้องการสิ่งแสดงผลย้อนกลับ เซ่น เด็กๆ 

มักจะเข้าใจในสิ่งตรงกันว่าเมื่อทำการปฎิสัมพันธ์กับสิ่งใดๆบนหน้าจอคอมพิวเตอร์จะต้องมีปฎิ 

กิริยาบางอย่างเกิด'ขึ้น

แนวคิดเกี่ยวกับพฤติกรรมผู้บริโภคและการใซริ!'ออินเท'อร์เนตฃองเด็ก

พัฒนาการของพฤติกรรมผู้บริโภคเริ่มมาตั้งแต่วัยเด็ก การสืกษาเกี่ยวกับพฤติกรรมผู้ 

บริโภคที่เป็นเด็กมีเพิ่มมากขึ้น เนื่องจากนักการตลาดเห็นความสำคัญของเด็กในฐานะผู้ตัดสินใจ 

ซ้ือ ความต้องการสินค้าของเด็กจะเฉพาะเจาะจงมากกว่าความต้องการของผู้ใหโข การสืบหาข้อ 

มูลเกี่ยวกับสินค้าและตราสินค้าแตกต่างจากผู้ใหญ่ รวมทั้งอำนาจการซื้อของเด็กจะเพิ่มขึ้นตาม 

อายุ เด็กมีส่วนในการตัดสินใจซื้อและมีอิทธิพลต่อผู้ปกครอง ในการร้องขอสินค้าที่ต้องการ 

(Robertson, Zielinski and Ward,1987 :141)

Dan Roddy ประธานบริษัท Los Angeles Office of Web Design Firm Rare Medium 

อ้างถึงในบทความ “Understanding the Nets toughest Customer” โดย Elizabeth Gardner 

กล่าวว่า“...เขาตัดสินใจซื้อรถยนต์ตามคำแนะนำของลูกวัย13ปีผู้ค้นคว้าและสืบค้นข้อมูลต่างๆ 

เกี่ยวกับคุณลักษณะของรถยนต์จากแหล่งข้อมูลทางอินเทอร์เนต เขาจึงให้ความเห็นว่าเด็กๆมี 

ส่วนในการตัดสินใจซ้ือ และเด็กๆในยุคนี้เริ่มต้นวัยและการเรียนรู้ไปพร้อมกับสื่อทางอินเทอร์เนต 

พวกเด็กๆจึงใช้สื่อนี้เป็นกรอบในการทำงานและค้นคว้าข้อมูลต่างๆ

นิตยสารมีเดียรายงานว่าเด็กๆเป็นกลุ่มผู้บริโภคที่ได้พิสูจน์ตัวเองแล้วว่า เป็นพลังสำคัญที่ 

ไม่อาจมองข้ามเพราะกลุ่มผู้บริโภคที่เป็นเด็กนี้เองที่มีอิทธิพลอย่างมากในการตัดสินใจซื้อสินค้า 

เข้าบ้าน รายงานการวิจัยภายใต้โครงการ “นิวเจเนอเรเชี่ยนสั” ของบริษัท การ์ตูนเน็ตเวิร์ก ผู้ผลิต 

รายการโทรทัศน์ซ่องสำหรับเยาวชน ระบุว่าเด็กๆมีอิทธิพลมากที่สุดในการตัดสินใจซื้อสินค้า 

ประ๓ ทเครื่องเขียน ไอศกรีม รองเท้า และเสื้อผ้า การวิจัยครั้งนี้ใซวิธีลอบถามความเห็นของเด็ก
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และผู้ปกครองโดยการสัมภาษณ์แยกกัน เพ่ือกัดระดับอิทธิพลในการตัดสินใจซื้อว่าฝ่ายใดมีมาก 

หรอน้อยกว่ากันในสินค้าแต่ละประ๓ ทจำนวน 30 ประ๓ ท

ทิม โฟลีย์ ผู้อำนวยการฝ่ายวิจัยประจำภาคพ้ืนเอเชีย-แปซิทิเค บริษัท ออฟติมั่ม มีเดีย 

ไดเร็คชั่นซึ่งร่วมจัดทำการวิจัยกับบริษัท การ์ตูนเน็ตเวิร์กในครั้งนี้กล่าวว่า แม้ว่าเด็กและผู้ปก 

ครองจะมีความเห็นไม่ตรงกันในการตัดสินใจซื้อสินค้าล่วนใหญ่ แต่ท้ังคู่ก็เห็นพ้องกันที่ว่า เด็กมี 

อิทธิพลอย่างมากเกี่ยวกับเรื่องการจัดการรายได้ของครอบครัว และด้วยการจัดทำดัชนีเกี่ยวกับเงิน 

รายได้ของเด็กๆในภูมิภาคเอเชีย-แปชิทิเค ซึ่งหมายรวมถึงเงินที่ผู้ปกครองให้เป็นเงินติดกระเป๋า เงิน 

ขวัญถง และเงินที่ได้รับจากการทำงานพิเศษ ผลงานวิจัยพบว่าเด็กๆในแต่ละประเทศมี 

พฤติกรรมการใช้จ่ายของตนเองแตกต่างกันไป

จากรายงานการวิจัยของบริษัท NFO Interactive ซึ่งเป็นบริษัทจัดทำการสำรวจข้อมูลทาง 

การตลาดของลื่ออินเทอร์เนต จากกลุ่มผู้บริโภคจำนวน 450,000 คน พบว่า ร้อยละ 52 ของเด็ก 

อายุระหว่าง 5-17ปี ได้ทำการร้องฃอผู้ปกครองทำการซื้อสินค้าผ่านทางลื่ออินเทอร์เนต จำนวน 

ร้อยละ 46 ของผู้ปกครองได้รับการร้องขอซื้อสินค้าจากลื่งที่เด็กพบจากอินเทอร์เนต ผลการสำรวจ 

พบว่า 1ใ'น6 ของเด็กท่ีร้องขอจะได้รับอนุญาติให้ซื้อสินค้าผ่านทางอินเทอร์เนต (Beth Cox ,1999)

ศาสตราจารย์ James McNeal จาก Taxas A&M University ได้ทำการวิจัยด้านการ 

ตลาดกับกลุ่มผู้บริโภคที่เป็นเด็ก พบว่าเด็กอายุระหว่าง 4-12 ปี ได้ทำการตอบรับลื่ออินเทอร์เนต 

และใช้จ่ายเงินถึง 170 ล้านเหรียญสหรัฐ ทั้งจากเงินล่วนตัวหรือแบ่งจ่ายครึ่งหนึ่งกับผู้ปกครอง จึง 

ได้ข้อสรุปของการวิจัยว่าเด็กๆมีอิทธิพลในการร้องขอหรือแนะนำในการตัดสินใจซ้ือสินค้าของ 

ผู้ปกครองด้วย (Elizabeth Gardner 1 2000)

ทั้งน้ี Charlie Hamlin ประธานบริษัท NFO Interactive กล่าวว่า ที่ผ่านมาตลาดการค้า 

ทางอินเทอร์เนตมุ่งไปยังกลุ่มผู้ใหญ่วัยเริ่มต้น แต่ขณะนี้เป้าหมายทางการตลาดได้เปลี่ยนไปที่เด็ก 

และวัยรุ่น แต่ละบริษัทที่ทำการค้าได้พัฒนาผลิตกัณฑ์ของตนรวมทั้งการบริการสำหรับเด็ก คาดว่า 

การแข่งขันทางการตลาดสำหรับกลุ่มผู้บริโภคที่เป็นเด็กวัยตํ่ากว่า 13 ปี จะเพิ่มจำนวนสูงขึ้นอย่าง 

รวดเร็วในอนาคตอันใกล้ (Beth Cox ,1999)

จากรายงานดังกล่าว พบว่าเด็กๆจะใช้เวลาโดยเฉลี่ยประมาณ 5-7 ช่ัวโมงในการใช้ล่ือ
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อินเทอร์เนต เฉลี่ยมากกว่า 4.2 ชั่วโมงต่อสัปดาห์ทั้งนี้เด็กๆชื่นชอบที่จะใช้สื่ออินเทอร์เนตเพื่อ 

ความบันเทิงและคืกษาค้นคว้าในอัตราส่วนที่ใกล้เคียงกัน (Beth Cox ,1999)

เด็กๆใต้กลายเป็นผู้มีอิทธิพลในการพาณิชย์ผ่านลื่ออินเทอร์เนต โดยจากการประชุมผู้ 

ประกอบการค้าปลีกผ่านลื่ออินเทอร์เนต ในงาน Jupiter’s Digital Kids’99 ท่ี Sanfrancisco โดย 

Toby Lenk กรรมการบ'ริ'หารบริษัท e Toys ซึ่งเป็นบริษัทผู้ค้าปลีกสินค้าสำหรับเด็กรายใหญ่กล่าว 

ว่า ผู้ปกครองยังคงเป็นเป้าหมายหลักในการจัดการขายสินค้าสำหรับเด็ก แต่หากนักการตลาดมุ่งชี้ 

ไปที่ผู้ปกครองเพียงฝ่ายเดียว นักการตลาดก็จะสูญเสียการจัดการที่สำคัญ เพราะแท้จริงแล้วเด็ก 

ยังคงเป็นผู้บริโภคที่ลามารถเรียกร้องและมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซื้อของผู้ปกครอง และจากการ 

คาดการณ์ของบริษัท Jupiter Communication ซึ่งทำการวิจัยสำรวจข้อมูลทางการตลาดจาก 

จำนวน 30,000 ครอบครัว ไต้คาดว่าการค้าทางลื่ออินเทอร์เนตสำหรับเด็กวัย 5-12 ปี จะเพิ่ม 

จำนวนเป็น 100 ล้านเหรียญลหรัฐ ภายในปี ค.ศ.2002 และพบว่า 1 ใน 7 ของเด็กเคยทำการซ้ือ 

สินค้าผ่านลื่ออินเทอร์เนต โดยที่จำนวนมากกว่าครงของกลุ่มตัวอย่างมีความต้องการที่จะทำการ 

ซื้อสินค้าผ่านลื่ออินเทอร์เนต ฆรีอทำการซื้อถี่ฃึ้นเมื่อไต้รับอนุญาตจากผู้ปกครอง 

(Babara Grady, 1999)

Greg Skinner คีกษาว่า กุญแจสำคัญที่จะทำให้การพาณิชย์ผ่านสื่ออินเทอร์เนตสำหรับ 

เด็กประลบผลสำเร็จคือ การปรับปรุงข้อมูลให้ทันลมัยอยู่เสมอ และนอกเหนือจากเอกลักษณ์หรือ 

รูปลักษณะของตัวผสิตภัณฑ์ รวมทั้งความจงรักภักดีต่อตราสินค้าแล้วคือการทำความเข้าใจถึง 

ลักษณะความเป็นอยู่ของกลุ่มผู้บริโภค โดย Greg ได้ให้ความเห็นว่าความนำลมัยของเทคโนโลยี 

แทบจะไม่ส่งผลต่อการพาณิชย์ผ่านลื่ออินเทอร์เนตแม้แต่น้อย หากแต่การอำนวยความสะดวกใน 

การค้นหา การนำทางสำหรับกลุ่มเป้าหมายให้ได้พบในลื่งที่ต้องการเป็นสิ่งที่สำคัญมากกว่า (

Greg Skinner,1999)

จากการสำรวจของ Zandi Group Consumer Panel members ในเดือนมิถุนายน ปี 

ค.ศ.2000 ไต้สรุปผลลักษณะกิจกรรมทางสื่ออินเทอร์เนตของเด็กวัย 8-12 ปี มีผลสรุปคังนี้ร้อยละ 

80 เลือกใช้สื่ออินเทอร์เนตเพื่อการเล่นเกมลั ร้อยละ 72 เพื่อการสื่อสารทางจดหมายอิเลคทรอนิกลั 

และร้อยละ 54 ใช้ส่ืออินเทอร์เนตเพื่อการคืกษา จากการสำรวจดังกล่าวยังพบว่าร้อยละ 22 ของ 

เด็กอายุระหว่าง 8-12 ปี ต้องการใช้สื่ออินเทอร์เนตเพื่อทำการซื้อสินค้า และจากการสำรวจดัง 

กล่าวทำให้พบสัญญาณของอนาคตในการทำการพาณิชย์ผ่านสื่ออินเทอร์เนตสำหรับกลุ่มผู้บริโภค
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ที่เป็นเด็กว่ากว่าร้อยละ 50 เด็กจะพบและตรวจสอบลักษณะสินค้าเพื่อเป็นข้อมูลในการตัดสินใจ 

ชื้อจากลื่อทางอินเทอ์เนตแล้วจึงไปซื้อสินค้าที่ร้านค้า ซึ่งร้อยละ 36 ตัดสินใจช้ือโดยไม่ทดลองสิน 

ค้า ร้อยละ 16 ยังคงลับสนในขั้นตอนการชื้อสินค้าผ่านทางลื่ออินเทอร์เนต และร้อยละ 14 เห็นว่า 

การชื้อสินค้าทางลื่ออินเทอร์เนตนั้นยากที่จะแลกเปลี่ยนหรือคืนสินค้า จำนวน 1ใน4 ของเด็กๆท่ีช้ือ 

สินค้าผ่านทางลื่ออินเทอร์เนต ไดให้ความคิดเห็นถึงข้อได้เปรยบในการชื้อสินค้าในลักษณะนีว่้า 

ลามารถเปรียบเทียบราคา ทำให้ได้สินค้าในราคาท่ีถูกกว่า มีความสะดวก และสินค้าบางชนิดไม่มี 

วางขายตามท้องตลาด

Dr. Roberta McConochie ผู้อำนวยการในโครงการวิจัยของ Arbitron Newmedia ได้ 

สรุปผลการวิจัยเกี่ยวกับกิจกรรมและลักษณะการใช้ลื่ออินเทอร์เนตระหว่างเด็กกับผู้ใหญ่ จาก 

จำนวนเด็ก 457 คน และผู้ใหญ่ 457 คน พบว่า กลุ่มตัวอย่างที่เป็นผู้ใหญ่รู้สึกเป็นกังวลเกี่ยวกับ 

ทักษะการใช้ลื่ออินเทอร์เนตของตน ในขณะท่ีเด็กวัย 8-15 ปี แสดงให้เห็นว่าสามารถเข้าใจถึง 

ลักษณะการใช้สื่อทางอินเทอร์เนตได้ดีกว่าผู้ใหญ่ ผลสรุปจากรายงานพบว่ากลุ่มผู้บริโภคที่เป็น 

เด็กวัย 8-15ปีใช้ลื่ออินเทอร์เนตถึงร้อยละ72ส่วนกลุ่มผู้บริโภควัย16-74 ปีใช้สื่ออินเทอรืเนต 

เพียงร้อยละ 39 และเด็กจะได้รับข้อมูลเกี่ยวกับลื่ออินเทอรืเนตจากเพื่อนถึงร้อยละ 54

จากรายงานการวิจัยของ Fletcher Reserch เดือนธันวาคม ปี ค.ศ. 1999 พบว่ากลุ่มผู้ 

บริโภคที่เป็นเด็กชื่นชอบที่จะเปิดรับลื่ออินเทอร์เนตโดยไม่มีจุดประสงค์ที่แน่ชัด ในขณะที่ผู้ใหญ่จะ 

เปิดรับลื่ออินเทอร์เนตเพื่อจุดประสงค์ที่ตนต้องการ และเหตุผลสำคัญของกลุ่มผู้บริโภคที่เป็นเด็ก 

ในการเลือกชื้อสินค้าปลีกผ่านลื่ออินเทอร์เนตร้อยละ33 ให้ความสำคัญเรื่องของราคาสินค้าส่วน 

ร้อยละ 23 ให้ความเห็นว่าสะดวกต่อการลังชื้อ

Steve Carnevale กรรมการผู้จัดการ Simmons Market Reserch Burean ทำการคืกษา 

สำรวจเด็กในสหรัฐอเมริกาวัย6-11 ป ีจำนวน5,000 คนเกี่ยวกับลักษณะการใช้ลื่อต่างๆของเด็ก 

พบว่าเด็กๆที่เปิดรับลื่ออินเทอร์เนตจัดเป็นกลุ่มผู้บริโภคที่นิยมการเปิดรับลื่อหลายลื่อมากกว่าใน 

เด็กที่ไม่เปิดรับลื่ออินเทอร์เนต

จากงานสำรวจของ MaMaMedia Inc.โดย Dr. Idit Harel ผลสรุปของแบบลอบถามจาก 

กลุ่มตัวอย่างอายุตํ่ากว่า 13 ปี จำนวน 9,000 คน เก่ียวกับทัศนคติของเด็กที่มีต่อเทคโนโลยี พบว่า 

เด็กๆให้ความสำคัญกับคอมพิวเตอร์และทราบถึงคุณค่าของคอมพิวเตอร์โดยร้อยละ41 ของกลุ่ม
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รายงานการวิจัย เรื่องการออกแบบการปฏิลัมพันธ์เพื่อการพัฒนาการสื่อสารส่วนบุคคล 

สำหรับเด็ก ( Interaction Design and Human Factors Support in the Developement of a 

Personal Communicator for Children ) โดย Ron Oosterholt 1 Mieko Kusano และ Govert De 

Vries ได้ข้อสรุปสำหรับผลการวิจัยดังนี้

ตัวอย่างมีความต้องการสื่ออินเทอร์เนต เมื่อลอบถามถึงลักษณะของเทคโนโลยีที่พวกเขาต้องการ

ร้อยละ38 ซึ่งเป็นอัตราที่ลูงที่สุดให้ความเห็นว่าคอมพิวเตอร์เป็นสิ่งที่ดีที่ลุดที่อยู่ในบ้านของพวก

เขา โดยกลุ่มตัวอย่างได้ให้ความสำคัญกับคอมพิวเตอร์มาเป็นอันดับหนึ่งมากกว่าครอบครัว

1 .การออกแบบผลิตภัณฑํในลักษณะการปฎิลัมพันธ์นั้น ควรคำนึงถึงรูปแบบการใช้ 

งาน(Functionality) และพื้นผิวหน้าจอ (Interface) โดยผสมผสานความสร้างสรรค์ (Creative)

และการลือสาร(Communication)

2. การออกแบบสำหรับเด็กควรคำนึงถึงความพึงพอใจของเด็กเป็นสำคัญ

3. เด็กๆมีทักษะในการเรียนรู้เทคโนโลยีและมักจะเปรียบเทียบในสิ่งที่ตนมีกับผู้ใหญ่

งานวิจัยเรื่อง การเปรียบเทียบลักษณะธรรมชาติของเด็กในเรื่องพฤติกรรมการนำทางและ 

ความพอใจในลักษณะองค์ประกอบระหว่างสองเว็บไซต์ (A Nuturalistic Comparion of 

Children’s Navigation Behavior and Subjective Preferences on Two WWW Site) โดย Terry 

Sullivan และ Elliot Soloway ผู้วิจัยจากมหาวิทยาลัยนอร์ธเท็กซัสและมหาวิทยาลัยมิชิแกน เป็น 

การทดลองกับกลุ่มตัวอย่างวัย 12 ปี โดยการเปรียบเทียบลักษณะการนำทางและลักษณะองค์ 

ประกอบระหว่าง Disney.com ซึ่งเป็นเว็บไซต์ที่ประกาศตนว่าเป็นการออกแบบที่เฉพาะสำหรับ 

เด็ก และ Edmund’s ซ่ึงเป็นเว็บไซต์ที,มีกลุ่มเป้าหมายเป็นบุคคลที่สนใจจะซื้อรถ

ผลการทดลองพบว่า เด็กๆช่ืนชอบเว็บไซต์ของ Disney มากกว่า โดยให้ความเห็นในเร่ือง 

ของการลืบค้นข้อมูลที่สะดวกกว่าการค้นหาในเว็บไซต์ของ Edmund’s รวมทั้งลักษณะการออก 

แบบการนำทางโดยใช้ Hypertext Link ของDisney มีลักษณะเฉพาะตัวที่มีความสมํ่าเสมอทำให้ 

ง่ายต่อการเข้าใจและจดจำ นอกเหนือจากผลการทดลอง Terry และ Elliot ยังให้ข้อลังเกตถึงเร่ือง 

ที่เด็กๆต้องการสิ่งนำเสนอคล้ายในสิ่งที่ผู้ใหญ่มี
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Adrian Humphreys กล่าวในบทความ '‘การตลาดผ่านสื่ออินเทอร์เนตสำหรับเด็ก” ว่าส่ือ 

อินเทอร์เนตมีฃ้อได้เปรียบในด้านความมีเอกลักษณ์เฉพาะตัวทางเทคโนโลยี ภาพประกอบ และ 

ความสะดวกต่อการปฎิลัมพ'นธ์ซึ่งเป็นล่วนที่มีอิทธิพลต่อการชักชวนเด็กๆได้เป็นอย่างดี Dr. 

Kathryn Montgomery ผู้ก่อตัง Washington D.c.-Base Center for Media Edu. สนับสนุนแนว 

ความคิดของ Adrian ว่าการใช้ลื่ออินเทอร์เนตสำหรับเด็ก เป็นจุดสำคัญที'จะผสมผสานข้อมูลและ 

การโฆษณาทางการตลาดเข้าด้วยกัน เป็นการชักจูงเด็กๆให้มีล่วนร่วมกับบุคลิกลักษณะเฉพาะตัว 

ของตราสินค้า ลื่อทางอินเทอร์เนตนับว่าเป็นลื่อที่สนับสนุนการขายได้ดีที่สุดเช่นกัน

จากบทความ “กลยุทธ์ทางการตลาดสำหรับเด็กผ่านลื่ออินเทอร์เนต" โดย Mary G Reese 

กล่าวว่านักการตลาดเห็นพ้องต้องกันว่า สื่อทางอินเทอร์เนตเป็นลื่อที่ลามารถเข้าถึงตัวเด็กได้เป็น 

อย่างดีและเป็นลื่อที,ตอบสนองความต้องการในการเรียนรู้และการปฎิลัมพันธ์ของเด็กได้ เน่ืองจาก 

เด็กเป็นกลุ่มผู้บริโภคที่ยากจะเข้าถึงหรืออธิบายได้ ในบางครั้งพวกเด็กพยายามที่จะหลีกเลี่ยงการ 

ออกแบบที่เป็นการคิกษามากไป (Explicity Education) หรือลักษณะการออกแบบเฉพาะเด็กมาก 

เกินไป ซ่ึง Catherine Pavis บรรณาธิการบริหารของ เว็บไซต์ Yahooligans.com ซึ่งเป็นเว็บไซต์ 

ให้บริการลีบค้นข้อมูลสำหรับเด็ก ให้ความเห็นว่า เด็กเป็นวัยที่เรียนรุ้ได้เร็วกว่าผู้ใหญ่ ในขณะ 

เดียวกันก็มีความอดทนตํ่า การทุ่มงบโฆษณาที่ยิ่งใหญ่ก็ใช่ว่าจะประลบผลสำเร็จเสมอไป ส่ิงท่ี 

สามารถเข้าถึงจินตนาการของเด็กต่างหากที่เป็นสิ่งสำคัญ

Kim Wimpsett ให้ข้อคิดในการออกแบบเว็บไซต์สำหรับเด็กว่า เด็กๆมีวิธีการเรียนรู้ที่แตก 

ต่างจากผู้ใหญ่ การออกแบบภาพประกอบ, ทักษะการอ่าน และ การเรียนรู้ รวมถึงระดับการคิกษา 

ของเด็กๆเป็นสิ่งที่ต้องคำนึงถึง เด็กๆชื่นชอบการมีปฏิสัมพันธ์นับเป็นจุดเด่นของลื่ออินเทอร์เนตที่ 

แตกต่างจากลื่อโทรทัศน์ทั้งนี้การออกแบบการปฎิลัมพันธ์ต้องไม่ยุ่งยากไปสำหรับเด็ก เด็กๆจะให้ 

การตอบรับภาพประกอบได้ดีกว่าการอ่านข้อความผ่านทางหน้าจอคอมพิวเตอร์การใช้บุคลิก 

ลักษณะเฉพาะตัวของสินค้า เช่นการใช้ตัวการ์ตูน นับเป็นกลยุทธ์ทางการตลาดที่ดีเยี่ยม พร้อมกัน 

นี้เด็กๆต้องการทราบว่าตนกำลังทำอะไรอยู่ในล่วนใด และมักจะมองหาภาพสัญลักษณ์ที่สื่ออย่าง 

ชัดเจนรวมทั้งชื่นชอบที่จะทำการปฎิลัมพันธ์กับทุกๆล่วนประกอบบนหน้าจอคอมพิวเตอร์อย่างมี 

เหตุผล และมีความมุ่งมั่นที่จะสำรวจทุกล่วนในโครงสร้างมากกว่าผู้ใหญ่

Brenna Taylor ให้แนวคิดเกี่ยวกับพฤติกรรมการบริโภคของเด็กทางลื่ออินเทอร์เนต ว่านัก 

ออกแบบควรหลีกเลี่ยงการใช้ข้อความโดยเลือกใช้ภาพในการลื่อสารจะดีกว่า ควรปรับปรุงเน้ือหา
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ให้ทันสมัยอยู่เสมอ การออกแบบควรมุ่งเน้นการสร้างสรรค์บุคลิกลักษณะเฉพาะตน และการมีปฎิ

สัมพันธ์ต่างๆให้เลือกอย่างหลากหลายเซ่น เกมลั,การประกวด และการร่วมแสดงความคิดเห็น

เป็นต้น

บทความของ Patria Marks Greenfield (1984) ในหนังสือ “Mind and the Media; The 

Effects of Television and Video Games” เป็นบทความทีนำเสนอในเรืองความสัมพันธ์ระหว่าง 

การลื่อสารผ่านทางสื่อต่างๆและการพัฒนาทางด้านความคิดของเด็กๆ พบว่าเด็กๆที่เติบโตในช่วง 

เวลาของความนำสมัยทางเทคโนโลยี (Technological age) เด็กๆมีความลามารถทางการเรียนรู้ 

ในหลายสิ่งได้อย่างมีประสิทธิภาพมากกว่าผู้ใหญ่ Hakansson(1990) พบว่าเด็กๆสามารถเรียนรู้ 

และมีพัฒนาการได้ดีจากความเป็นเหตุเป็นผลของข้อมูลที่นำเสนอในรูปแบบของเรฃคิลป็,เลียง 

และการเคล่ือนไหว (Jeanie Vogelzang,1996)

ทัศนคติของเด็กที่มีต่อการออกแบบพื้นผิวหน้าจอคอมพิวเตอร์นั้น นักออกแบบสามารถ 

ศึกษาได้จากรูปแบบของเกมสัโดยนำมาประยุกตใช้กับระบบการออกแบบพื้นผิวหน้าจอ 

คอมพิวเตอร์โดยเหตุผลหลักที่ทำให้เกมสัประสบผลสำเร็จและเป็นที่ชื่นชอบของเด็กๆเพราะเกมสั 

มีการให้ลำดับชั้นความก้าวหน้าสำหรับผู้เล่น มีการเปรียบเทียบและให้ผลย้อนกลับเป็นพื้นฐาน 

สำคัญ (Jeanie Vogelzang, 1996)
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