
บทที่ 2

เอกสารและงานวิจ้ยที่เกี่ยวของ

2.1 แนวคิดเรื่องกลยุทธ์การออกแบบเพื่อการสื่อสารของเว็บเพจ

สำนักงานเลขานุการคณะกรรมการเทคโนโลยีสารสนเทศแห่งชาติ ศูนย์เทคโนโลยี

อิเล็คทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ (2540) ไดให้ความหมายของเว็บเพจไว้ดังนี้ เว็บเพจ 

(Web page) คือหน้าหนังสืออิเล็กทรอนิกส์บนเวิส์ดไวด์เว็บที่เจ้าของเว็บเพจต้องการจะใส่ลงไปใน 

หน้าหนังสืออิเล็กทรอนิกส์นั้น ซึ่งในเว็บเพจหนึ่งๆ อาจมีหลายหน้าจอ (Page) ได้ และหน้าหนึ่งๆ 

เหล่าน ีจะมีฐานะเป ็นเว็บเพจและมีนามสกุลเป็น .html คือ Hypertext Markup Language ซึงเป็น 

ภาษาที่ใช้เขียนเว็บเพจเหล่านั้น ข้อมูลที่แสดงก็เป็นได้ทั้งข้อความ เสียง ภาพนึ่ง และ

ภาพเคลื่อนไหว และข้อมูลที่นำเสนอสามารถเชื่อมโยงในรูปของ Hypertext คือเชื่อมโยง (link) ไป 

ยัง Page อื่นๆ ที่จะให้ข้อมูลนั้น ๆ ในระดับลึกลงไปได้เรื่อยๆ นอกจากนี้เว ็บเพจจะต้องมีท ี่อยู่ 

อิเล็กทรอนิกส์บนเครือข่ายเฉพาะของตน ซึ่งแหล่งที่อยู่นีเรืยกว่า URL (Uniform Resource 

Locator)

แมทธิว (1997) ได้ให้ความหมายของเว็บเพจว่า เป็นแฟ้มข้อความที่อยู่ในรูปของ Hyper 

Text Markup Language (HTML) ซึ่งสามารถเชื่อมโยงไปสู่แฟ้มภาพและเว็บเพจอื่นๆ โดยที่แฟ้ม 

ข้อความจะถูกเก็บไว้ใน เว็บเซิร์ฟเวอร์ (Web server) และสามารถที่จะเข้าถึงแฟ้มได้ด้วยตัวเครื่อง 

คอมพิวเตอร์อื่นๆ ที่เชื่อมโยงกับเว็บเซิร์ฟเวอร์โดยผ่านทางเครือข่ายอินเตอร์เนตหรือระบบ LAN 

นอกจากนี้ยังสามารถเข้าถึงแฟ้มข้อมูลโดยใข้โปรแกรมค้นผ่าน (Web browser) โดยที่โปรแกรมจะ 

ทำการดาวนํโหลดข้อมูลมายังเครื่องคอมพิวเตอร์ และแปลคำสั่งของ HTML และ Links และจะ 

แสดงผลออกทางจอคอมพิวเตอร์ ส ่วนความหมายอื่นๆ ของเว็บเพจ คือ ร ูปแบบการปฎ ิส ัมพ ันธ์ 

ของการลื่อสารโดยใช้เครือข่ายคอมพิวเตอร์

ส่วนประกอบลำดัญของเว็บเพจมีสองส่วนคือ ส ่วนท ี่เป ็นปฏิส ัมพ ันธ ์ และส่วนที่เป็นสื่อ 

ประสม ลำหรับส่วนที่เป็นลื่อประลมนั้น จะประกอบด้วย ตัวอักษร เสียง ภาพเคลื่อนไหว และแฟ้ม 

ว ีด ีท ัศน ์ ซ ึ่งทั้งหมดนี้จะประกอบกันเพื่อนำเสนอเนื้อหา และในส่วนที่เป ็นปฎิส ัมพ ันธ์ เนื่อง'จากผู้ใช้ 

สามารถส่งข้อมูลหรือคำสั่งไปยังเว็บไซต์ที่ถูกควบคุมด้วยเว็บเซิร์ฟเวอร์
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ชาริณี เชาวน์ศิลบื (2540) กล่าวถึง โฮมเพจ (Home page) ว่าหมายถึง เว็บเพจที่ถูก 

กำหนดให้เป็นหน้าหลักของเอกสารอิเล็กทรอนิกส์ ถ้าเปรียบกับหนังสือโฮมเพจคือหน้าปกของ

หนังสือที่ม ีสารบัญอยู่ด ้วย โอมเพจจะบอกชื่อผู้ผลิตหรีอซื่อหน่วยงานสถาบันเจ้าของโอมเพจนั้น 

ให้รายการหัวข้อสำคัญๆ ของเอกสารซึ่งผู้สร้างเว็บเพจจะเป็นผู้กำหนดสาระสำคัญ ส่วน กิดานันท์ 

มลิทอง (2542) สรุปว่าแต่ละเว็บไซต์จะมีโอมเพจหรือเรียกว่า “หน้าต้อนรับ” (Welcome page) ซ่ึง 

ปรากฎเป็นหน้าแรกเมื่อเปิดเว็บไซต์นั้นขึ้นมา ซึ่งเปรียบเสมือนกับสารบัญและคำนำที่เจ้าของ

เว็บไซต์จัดสร้างขึ้นเพื่อใช้ประซาลัมพันธ์เกี่ยวกับการให้บริการต้านต่างๆ ในองค์กรของตน

นอกจากนี้ภายในโอมเพจก็อาจมีเอกสารข้อความอื่นๆ ที่เชื่อมโยงต่อโอมเพจนั้นได้อีกที่เรียกว่าเว็บ 

เพจ (Web Page) ซึ่งโอมเพจหนึ่งๆ ก็อาจมีการเชื่อมต่อกับเว็บเพจอื่นๆ อีกเป็นจำนวนมากก็ได้ 

(งามนิจ อาจ'รน'ทรี, 2542)

เซ่นเดียวกับการออกแบบในสื่ออื่นๆ เพื่อให้การสื่อสารประสบผลสำเร็จ การออกแบบเว็บ 

เพจต้องพิจารณาถึงกลยุทธ์ไนการสื่อสารของเว็บเพจ ซึ่งมีข้อปลีกย่อยพิเศษกว่าการออกแบบสื่อ 

อื่นๆ เนื่องจากเป็นสื่อที่ม ีล ักษณะมัลติมีเด ียที่ม ีการผสมผสานสื่อหลายๆ แบบเข้าด้วยกัน การ 

ออกแบบเว็บเพจต้องพิจารณาอย่างพิถึพิกันและเป็นการกระทำอย่างต่อเนื่อง ด้วยคุณสมบัติที่

สามารถปรับเปลี่ยนข้อมูลให้ทันสมัย (Update) และมีการปฏิสัมพันธ์กับผู้ร ับสาร

ดังนั้นเพื่อให้เห็นภาพที่ชัดเจนในหลักเหตุผลของการออกแบบเว็บเพจ จึงจำเป็นที่จะต้อง 

ศึกษาถึงแนวทางด้านกลยุทธ์การออกแบบเพื่อการสื่อสารของเว็บเพจ เพื่อการนำมาสร้างความ

เข้าใจเบืองต้น ซึงหนังสือ Creative Killer Interactively Web Sites โดยการกล่าวร่วมกันของ 

Adrew Sather, Ardith Ibnez, Bermie Dechant และ Pascal มีรายละเอียดดังน (นิรชรา ธนเมธี, 

2541 : 20-22)

1. การกำหนดวัตถุประสงค์ของเว็บไซต์

เจ้าของโครงการและผู้ออกแบบจำเป็นต้องมีวัตถุประสงค์ที่แน่ชัดว่า มีเว็บไชตํขึ้นเพื่ออะไร 

วัตถุประสงค์นั้นจะเป็นหลักสำคัญในการเป็นสื่งที่กำหนดโครงสร้าง จำแนกวัตถุประสงค์พ ื้นฐาน 

ของการสื่อสารของเว็บเพจได้ดังนี้

1.1 เพื่อสร้างความเป็นผู้เชี่ยวชาญในด้านหนงด้านใดขององค์กร หรีอ 

บริษัทใดบริษัทหนึ่ง ซึ่งเนื้อหานั้นต้องสามารถดึงดูดใจด้วยข้อมูลที่ม ีประโยชน์ ซึ่งบอกถึงความ
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รอบรู้ในสถานะที่องค์กรเป็นอยู่ เซ่น บ ร่ พ ]'ขายนํ้ามัน ต้องมีข้อมูลเกี่ยวกับค่าออกเทนให้กับผู้ที่ 

ความลนใจ องค์กรการศึกษามีข้อมูลวิชาการให้ค้นหาให้กับผู้ที่ต้องการศึกษาในเรื่องใดเรื่องหนึ่ง 

การสร้างความน่าเชื่อถือในเรื่องที่องค์กรวางตำแหน่งอยู่ จะลามารถสร้างคุณค่าให้กับเว็บไซต์ของ 

องค์กรนั้นๆ ได้

1.2 เพี่อให้ความเข้าใจในสินค้า และให้บริการในค้านข้อมูลข่าวสาร ผู้ท่ี

เข้าเยี่ยมซมเว็บไซต์ส่วนใหญ่มีความต้องการทราบถึงความซัดเจนขององค์กร ข้อมูลของสินค้า

และบริการ ซึ่งเว็บไซต์จัดเป็นสื่อที่สามารถให้รายละเอียดทางด้านข้อมูลข่าวสารได้อย่างยอดเยี่ยม 

ไม่ว่าจะเป็นการส่งเสริมความเข้าใจให้ข้อมูลที่ทันต่อเหตุการณ์ที่อยู่ของผู้ค้าปลีก ที่อยู่ของตัวแทน 

จำหน่าย ข้อมูลเพื่อการเสนอขายสินค้าใหม่การสาธิตวิธีการใช้ จนถึงการนำเสนอข่าวสารให้กับลื่อ 

ต่างๆ การลื่อสารแบบใดๆ ก็ตามที่ลื่ออื่นเคยทำหน้าที่ลามารถทำได้ทั้งสิ้นในเว็บไซต์

1.3 เพี่อแสดงภาพลักษณ์ขององค์กร เว็บไซต์ที่ดีต้องมีการออกแบบอย่างมี 

ความสัมพันธ์กับการสื่อสารขององค์กรแบบอื่นๆ โดยแสดงเอกลักษณ์เฉพาะขององค์กรได้

1.4 เพ ี่อให ้องค ์กรมีความแตกต่างจากคู่แข่ง เว็บไซต์ที่ลามารถให้ข้อมูล 

ข่าวสารที่มีคุณค่า และให้ประโยชน์ได้มากกว่า มีการออกแบบที่สวยงามกว่า จะลามารถทำให้เกิด 

ความแตกต่างจากองค์กรคู,แข่งซึ่งยังผลให้เกิดความสามารถในการจดจำได้ดีกว่าด้วย

1.5 เพ ี่อเริยนรู้ผู้เยี่ยมชมเว ็บไซค ์ท ี่ม ีความสนใจในองค์กร โดยใช้หลักทาง 

สังคมศาสตร์และจิตวิทยา กรณีนี้เป็นการใช้เว็บไซต์เพื่อเป็นการสื่อสารอย่างเช้าถึงผู้!บ่สาร อาจ 

ใช้วิธีการสร้างแบบสอบถามเกี่ยวกับข้อมูลของผู้รับสาร เพื่อนำมาใช้เป็นข้อมูลในการพัฒนา

องค์กร สินค้า หรือบริการ ซึ่งมักพบว่าผู้รับสารส่วนใหญ่สนใจที่จะตอบคำถาม ถ้าเราสามารถ 

ตอบสนองสิงที่ผู้รับสารต้องการได้

1.6 เพี่อก่อให้เกิดการขาย เว็บเพจลำห!บ่องค์กรที่ทำขึ้นเพื่อวัตถุประสงค์ทาง 

การค้าย่อมสามารถเก็บเกี่ยวลูกค้าเอาไว้ได้ จากการทำให้เกิดความน่าสนใจในการซื้อสินค้าและ 

บริการ
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1.7 เพ ื่อสร ้างความส ัมพ ันธ ์ท ี่ด ีก ับน ักลงท ุน  ปัจจุบันขณะที่กำลังมการ 

พัฒนาการ'ใช้เว็บไซต์เป็นสื่อนี้ มีนักลงทุนจำนวนไม่น้อยที่เข้ามาเยี่ยมซมเว็บไซต์ เพื่อพิจารณาถึง 

สภาพการลงทุนกับบริษัทหรือองค์กรห้างร้านต่างๆ

1.8 เพ ื่อ เป ็น ส ี่อให ม ่ท ี่เป ็น ท ี่อ เสร ิมส ี่ออ ี่น ๆ  ให ้ก ับองค ์กร ด้วยคุณลักษณะ

พิเศษของเว็บไซต์ที่สามารถสื่อสารข้อมูลได้อย่างรวดเร็ว และเปิดตลอด 24 ชั่วโมงต่อวัน และ 7 

ว ันต ่อส ัปดาห ์ ซึ่งสามารถให้ข้อมูลได้อย่างเร่งด่วนแบบไม่มีวันปิด เป็นการสื่อสารที่มีการใช้

มัลติมีเดย'ที,ก่อ'ให้เกิดการปฎิสัมพันธ์ ทั้งยังมีค่าใช้จ่ายที่น้อยมากเมื่อเทียบกับลื่ออื่น จึงเป็นลื่อที่ 

องค์กรไม่ควรมองข้ามในการใช้เป็นสื่อใหม่ เพื่อเป็นลื่อที่ส ่งเสริมลื่อแบบอื่นๆ โดยเฉพาะเมื่อ

เว็บไซต์นั้นมีการออกแบบอย่างมีประสิทธิภาพ อาจทำให้เว็บไซต์เป็นสื่อหนึ่งซึ่งแพร่กระจายได้

มากกว่าสื่อโทรทัศน์วิทยุ หรือ ส ิ่งพ ิมพ ์

1.9 เพ ื่อ เพ ื่มการร ับ เในข ่าวสารของบร ิษ ัท  ความเป ็นมา และพ ัฒ นาการ

เว็บไซต์สามารถเป็นคลังแห่งประซาสัมพันธ์ สามารถปรบเปลี่ยนข้อมูลให้ทันสมัยอยู่เสมอ โดยไม่ 

มีสื่อใดทำได้มาก่อน

1.10 สร ้างผ ู้เย ี่ยมชมไชต ์ท ี่ม ึประส ิทธ ิภาพ  เว็บไซต์สามารถแบ่งแยกกลุ่มผู้ใช้ 

ทางวิซาการ ได้เป็นเครื่องมือที่ดีอย่างหนึ่งของนักเรียน นักศึกษา เป็นตัวแทนในการหาลูกจ้างที่ 

ตรงกับความต้องการเป็นการหาลูกค้าที่ตรงกับสินค้าที่สุด เซ่น ถ้าต้องการรายชื่อขององค์กรที่ 

เกี่ยวกับอุตสาหกรรม ก็จะสามารถเข้าไปสืบค้นรายชื่อเพื่อการส่งข้อมูลสินค้าไป

1.11 กระต ุ้นให ้ย ้อนกล ับมาใช ้ ผู้ที่เข้าเยี่ยมซมไซต์อาจเข้ามาบ่อยๆ เพื่อเล่น

เกมส์ที่จัดไว้และถือโอกาสใสการเปิดดูข้อมูลส่วนอื่นๆ บางคนกลับมาเพราะการออกแบบที่ด ีใน

เว็บไซต์สร้างสุนทรียภาพให้กับผู้ร้ปสาร รายละเอียดที่เลือกมานำเสนอต้องเป็นลื่งที่น ่าสนใจ และ 

มืความละเอียดลึกซึ้ง ทุกๆหน้าของเว็บไซต์ต้องมีคุณค่าเท่าเทียมกันในการดึงให้ผู้ร้ปสารเข้ามา 

เยี่ยมซมซํ้าหลายครั้ง

1.12 เพ ื่อแข ่งข ันก ับค ู่แข ่งข ันท ี่ออนไลน ์ เมื่อเว็บไซต์ทุกเว็บไซตํใต้ทำการ

ออนไลน์บนเครือข่ายแล้วถือว่าเว็บไซต์มีการแข่งขันกับเว็บไซต์ที่ออนไลน์ทั้งสิ้น การสร้าง

ภาวะการแข่งขันนั้น หมายถึง การสร้างแรงดึงดูดใจด้วยคุณค่าทางการออกแบบ ไซต์บางไชต์มี 

การเปลี่ยนแปลงรายวันโดยขาดคุณค่าของข้อมูล และไม่เกิดสุนทรียภาพ ทำให้เกิดความสูญเปล่า
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2. กำหนดกลุ่มเป้าหมายและความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย

การพิจารณาถึงกลุ่มเป้าหมายมีความสำคัญอย่างยิ่ง ในการออกแบบเว็บไชตํให้มี

ประสิทธิภาพตรงตามวัตถุประสงค์ที่ได้ตั้งไว้ ซึ่งผู้ออกแบบต้องศึกษาว่า ใครเป็นผู้ใช้อินเตอร์เนั๊ต 

โดยเฉลี่ย เป็นเพศใด อายุเท่าไร มีการศึกษาอยู่ระคับใด ทำอะไรเป็นงานอดิเรก มีความสนใจเรื่อง 

ใดเป็นพิเศษ จนกระทั่งระคับของความรู้ในเรื่องคอมพิวเตอร์ เมื่อทราบถึงกลุ่มเป้าหมายแล้ว ยัง 

ต้องศึกษาลงลึกไปอีกว่า บุคคลประเภทไหนในจำนวนกลุ่มเป้าหมายของเว็บไซต์นี้ ที,ม ีค1วามสนใจ 

ในองค์กร หรอสินค้า แล้วนำมาวิเคราะหํให้ได้ว่า บุคคลประเภทใดที่ต้องการให้เข้ามาเยี่ยมซม 

เว็บไซต์ซึ่งอาจเป็นบุคคลที่เป็นกลุ่มเป้าหมายเดียวกับกลุ่มเป้าหมายของสื่ออื่นๆ

การศึกษาและวิเคราะห์ของกลุ่มเป้าหมายนี้อาจทำไดิโดยวิธีการออกแบบโดยให้ผู้รับสาร 

กรอกแบบสอบถามเมื่อเข้ามาเยี่ยมซมเว็บไซต์ คำถามที่ใช้เพื่อนำมาศึกษากลุ่มเป้าหมาย เซ่น 

เข้ามาออนไลน์บ่อยหรือไม่ ใช้เวลามากน้อยแค่ไหนในการดูเว็บเพจแต่ละหน้า หรือเป็นผู้ที่กระโดด 

ข้ามไปข้ามมาอย่างรวดเร็วจากไซต์หนึ่งไปอีกไซต์หนึ่ง หรือเป็นผู้ที่เซื่อถือข่าวสารที่มีอยู่ในเว็บเพจ 

นั้นๆหรือไม่ การวิเคราะห์กลุ่มเป้าหมายนี้ต้องเป็นการวิเคราะห์ร่วมกันจากหลายๆ ฝ่ายในองค์กร 

ไม่ว่าจะเป็นฝ่ายการตลาด ฝ่ายการขาย ฝ่ายบุคคล ฝ่ายประชาสัมพันธ์หรือหุ้นส่วนธุรกิจ

การวิเคราะห์ถึงกลุ่มเป้าหมายจะทำให้เว็บไซต์นั้น เป็นเว็บไซต์ที่สามารถออนไลน์ได้อย่าง 

มีประสิทธิภาพดียิ่ง'ในการเป็นสื่อกลาง เพื่อการสื่อสารทุกรูปแบบในองค์กร ซึ่งสิ่งที่ควรพิจารณา 

เกี่ยวกับกลุ่มเป้าหมายมีคังนี้

ลักษณะทางสังคมศาสตร์

■ อายุ

■ เพศ

■ ระคับการศึกษา

■ ภูมิลำเนา

■ รายได้

■ อุปนิสัยในการบริโภคสื่อ

■ ลักษณะพิเศษองซนซาติ เชื้อชาติ
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บุคลิกลักษณะและความต้องการ

■ ต้องการรู้ข้อมูลอะไร

■ ใช้ข้อมูลนั้นอย่างไร

■ บ่อยแค่ไหนในการใช้ข้อมูลนี้

■ หาข้อมูลนี้ได้จากไหน

■ เมื่อเวลาเปลี่ยนไปความต้องการเปลี่ยนแปลงไปอย่างไร

■ ระดับความรู้เกี่ยวกับเว็บไซต์

■ เว็บไซต์ใดบ้างที่มักเข้าไปอย่างไร

■ คนเหล่านี้ใช้สินค้าและบริการที่ไหน

■ เหตุผลในการใช้สินค้าและบริการ

■ ใช้บริการอย่างไร

■ ซื้อสินค้าที่ไหน

■ สามารถหาสินค้าและบริการได้อย่างไร

■ ใช้สินค้าเพราะอะไร ราคา บริการ คุณภาพ หริออื่นๆ

3. พิจารณาวัตถุประสงค์ของการเข้ามาเยี่ยมชมเว็บไซต์ของผู้รับสาร

ลี่งหนึ่งซึ่งทำให้เว็บไซต์เป็นสื่อที่นำความสำเร็จในการสื่อสารมาให้กับองค์กร คือ การเป็น 

เว็บไซต์ที่สามารถดึงดูดให้ผู้รับสารเข้ามาเยี่ยมชมไซต์ได้ ซึ่งผู้ร ับสารแต่ละคนมีวัตถุประสงค์ใน

การเข้าเยี่ยมซมไซต์แตกต่างกันลักษณะทางสังคมศาสตร์และจิตวิทยา โดยวัตถุประสงค์ของผู้เข้า 

มาเยี่ยมซมเว็บไซต์มีดังนี้

3.1 ข้อมูล เข้ามาในเว็บไซต์เพื่อรับทราบข้อมูลเกี่ยวกับหน่วยงาน องค์กรบริษัท 

สินค้า และบริการ

3.2 ข่าว เพื่อรับทราบข่าวสารเกี่ยวกับการประกาศเปิดตัวสินค้า ข่าวการลงทุน 

การแสดงสินค้า เหตุการณ์ที่ทันสมัย สินค้าที่ซึ่นชอบ ข่าวที่ครอบคลุมโดยทั่วไป ข่าวอุตสาหกรรม 

การนัดหมายเพื่อกิจกรรมกับบุคคลต่างๆ แนวความคิดเห็นของหุ้นส่วน
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3.3 การปฎิสัมพันธ์ เพื่อการติดต่อลื่อสารกับบัรบัท การถามคำถาม การค้นหา 

ข้อมูล การเสนอความคิดเห็นหรือการปฏิสัมพันธ์กับบุคคลที่เข้ามาเยี่ยมซมเว็บไซต์ด้วยกัน

3.4 ความบันเทิง บุคคลที่เข้ามาเยี่ยมซมเว็บไซต์ต่างๆ เพื่อต้องการความ

บันเทิงและความเพลิดเพลินในข้อมูลที่เขาต้องการ เว็บไซต์เป็นลื่อที่มีแนวความคิดเรื่อง

Infotainment ลื่อหนึ่ง ซึ่งหมายถึงลื่อที่ให้ทั้งข้อมูลข่าวสารและความบันเทิงไปพร้อมกัน

3.5 ของขวัญ ที่ระลึก ของแจกฟรี ผู้เข้าเยี่ยมชมเว็บไซต์มักไม่พลาดโอกาส 

ที่จะรับสินค้าฬรืหรือรางวัลซึ่งเป็นผลพลอยได้ที่ตามมาซึ่งเจ้าของเว็บไซต์จะได้ที่อยู่สำห!ปการส่ง 

เอกสารทางไปรษณีย์ท ี่อยู่อ ีเมลล์หรือข้อมูลต่างๆ ของผู้ที่เ1ข้ามา,ในเว็บไซต์

ในการออกแบบเว็บไซต์นั้น ไม่เพียงแต่ต้องทราบถึงวัตถุประสงค์พื้นฐานของลูกค้าเท่านั้น 

เมื่อเว็บไซต์เป็นลื่อที่สร้างการปฎิสัมพันธ์กับผู้รับสารได้ จึงเป็นโอกาสดีที่ลามารถขอความคิดเห็น 

จากผู้!ปสารโดยการเจาะเฉพาะกลุ่ม ข้อมูลที่ได้จะเป็นประโยซใ!ในการจ้ดกลุ่มผู้!ปลาร จัดกลุ่ม 

ผู้บรืโภค ความคิดเห็นเหล่านื้จะทำให้ผู้ออกแบบสามารถนำมาปรับปรุงพัฒนาเว็บไซต์!ห้ด็ขึ้นได้

อีกประการหนึ่ง การที่เว็บไซต์หนึ่งเว็บไซต์ใดมีการขอความคิดเห็นจากผู้!ปลาร ในเรื่อง 

ของรูปแบบการออกแบบ และเนื้อหาของการออกแบบ ย่อมสะท้อนให้ผู้!ปสารเห็นว่า องค์กรนั้นมี 

ความใส่ใจในผู้!ปสาร และมีความมุ่งมั่นเพื่อการพัฒนาป!ปปรุงซึ่งจะทำให้เกิดภาพพจน์ที่ด ี

สำหรับองค์กรทำให้ผู้รับสารเกิดความประทับใจขึ้นได้

4. พิจารณาการออกแบบ'โครงส!ๆงเนื้อหา

ในการพิจารณาถึงโครงสร้างของเว็บไซต์ เนื้อหาเป็นส่วนสำคัญที่เป็นพื้นฐานของ

โครงสร้าง ประเด็นอยู่ท ี่ว ่าความต้องการของกลุ่มเป้าหมายเป็นอย่างไร ความคาดหวังที่จะได้รับ 

ข่าวสารข้อมูลแต่ละประ๓ ท เซ่น
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■ ข้อมูล

■ ข่าว

■ การตอบคำถาม

■ ความบันเทิง

■ ของแจกฟรี

ในเว็บไซต์อาจมีมุมมองของการนำเลนอเนื้อหาในรูปแบบที่ไม่เหมือนกัน หมวดหมู่ของ

ข้อมูลของเว็บไซต์โดยส่วนใหญ่ มีดังนี

4.1 ข้อยูลเกี่ยวกับบริษัท คนส่วนใหญ่ต้องการมีความรู้เกี่ยวกับบริษ้ท ประวัติ

ความเป ็นมา เป็นบรีษัทํทำธุรกิจเกี่ยวกับอะไร ม ีบ ุคคลประ๓ ทใดทำงานอยู่บ้าง ใครเป็น

ผู้ดำเนินการของบริษ้ท ใครเป็นผู้ผลิตสินค้า และ รายละเอียดอื่นๆ ที่ทำให้ผู้!ปลารมีภาพที่กระจ่าง 

ซัด ในสิ่งที่เกี่ยวข้องกับบริษัท หรือสิ่งที่จะทำให้เกิดความเชื่อถือในผลิตกัณฑ์

4.2 ข้อมูลของสินค้า บุคคลโดยส่วนใหญ่มีธรรมชาติในการต้องการที่จะทราบ 

ถึงข้อมูลรายละเอียดสินค้า รายการสินค้า รายการส่งเลริมการขาย ล ักษณะเด่น ข้อมูลใหม่ๆ 

เกี่ยวกับสินค้า แม้กระทั่งเรื่องราคา หรืออาจเจาะลึกไปในการค้นหาห้องแสดงสินค้า เทคนิคการใช้ 

ชื้อสินค้าได้จากที่ไหน ตัวแทนจำหน่ายเป็นใครบ้าง หรือต้องการชื้อสินค้าออนไลน์

4.3 ข่าวทั่วไปหรึอข่าวที่ลงในหนังสือพิมพ์ มีสิ่งใดที่เป็นสิ่งที่เกิดขึ้นในองค์กร 

มีอะไรเกิดขึ้นบ้างในวันนี้ หรือกำลังจะพัฒนาและเกิดขึ้น บริษัทคิดอย่างไรเกี่ยวกับสินค้าและ 

บริการ หรือตัวบริษัทเองมีข้อมูล หรือ แนวความคิดอะไรที่ต้องการประกาศให้รู้โดยทั่วไปบ้าง

4.4 ข ้อม ูลสำห ร ับต ิดต ่อ  ผู้เข้ามาในไซต์ส่วนใหญ่ต้องการสัมผัสกับบริษัท 

ตังนั้นจึงต้องเตรียมที่อยู่ ท ี่อย ู่อ ีเมล ์ไปรษณ ีย ์โทรศัพท ์โทรสาร เพื่อการรับส่งข้อมูลให้กับลูกค้าได้

ตลอดเวลา
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5. การโปรโมทเว็บไซต์

เมื่อการผลิตเว็บไซต์เสร็จสิ้นลงแล้ว ต้องแน่ใจว่าเว็บไซต์มีคนเข้ามาเยี่ยมซม เว็บไซต์จะ 

ไม่มีประสิทธิภาพ หากเว็บไซต์ไม่ได้รับความสนใจ ไม่รู้จักจากผู้เยี่ยมซม กระบวนการโปรโมท 

เว็บไซต์นี้ทำได้โดย

5.1 การนำเสนอเว็บไซต์ เว็บไซต์ที่ประสบความสำเร็จมีการเตรียมตัวอย่างดี 

ก่อนการเปิดตัวจริง โดยการเตรียมตัวส่งที่อยู่ของเว็บไซต์ไปภายในบริษัทของคู่ค้า ลูกค้า พนักงาน 

ภายในบริษัท

5.2 การเตรียมการสำหรับการเปิดตัว ต้องลงทะเบียนในกลไกการค้นหา 

อินเตอร์เน็ต หรือการลงทะเบียน ในเว็บไซต์ที่เป็นหมวดหมู่เดียวกัน หลังจากที่ออนไลน์แล้วต้องส่ง 

ข่าวลงในสื่ออื่นๆ ด้วย หรือการสาธิตเว็บไซต์ในงานการแสดงสินค้าต่างๆ พึงระลึกไว้ว่า เว็บไซต์ก็ 

คือ สินค้าอย่างหนึ่งที่ต้องวางแผนการขาย

5.3 การประกาศข่าวในสื่อ ในสื่ออื่นๆ ที่ต้องเขียนส่งข่าวที่อ้างถึงคุณค่าของ

เว็บไซต์ ในข่าวที่เกี่ยวข้องกับผู้ใซ้เทคโนโลยีของเว็บ ข่าวที่ทำให้เพิ่มจำนวนคนเข้ามาเยี่ยมชมไซต์ 

คือข่าวที่นำเสนอคุณลักษณะเด่นของเว็บไซต์ที่มีความแตกต่างจากเว็บไซต์อื่นๆ ภายในเว็บไซต์

ต่างๆ ที่อยู่หมวดหมู่เด ียวกัน หรือการนำเสนอข่าวเกี่ยวกับข้อสรุปเนื้อหา

นอกจากนี้สื่อประเภทต่างๆภายในบริษัทหรือองค์กรก็เป็นสื่อที่ด ีอย่างหนึ่งในการ 

โปรโมทเว็บไซต์ เช่น หัวจดหมายของบริษัท นามบัตร ซอง สติกเกอร์ปิดซื่อที่อยู่ โบว์ซัวร์เกี่ยวกับ 

สินค้า วารสารภายใน วารสารสำหรับลูกค้า หีบห่อขายปลีก โฆษณาของสินค้าในหน้านิตยสาร 

และสื่อที่ออกอากาศ บางเว็บไซต์ประกาศให้ทราบถึงแผนการส่งเสริมเว็บไซต์ที่มีในสื่ออื่นๆ เช่น 

การประกาศว่าในเว็บไซต์มีการเล่นเกมส์ซิงรางวัล แจกของฟรี

5.4 การสเางแบนเนอรโฆษณาเว็บไซต์ ในการ,โฆใชณาเว็บไซต์,นั้น อาจต้อง

นำแบนเนอร์ของเราไปวางโฆษณาในไซต์อื่นที่เป็นที่นิยม แบนเนอร์ที่วางอยู่ในเว็บไซต์อื่นๆ นั้น 

ลามารถคลิ้กเข้ามาดูในเว็บไซต์ของเราได้ การวิจัยในเรื่องนี้ค้นพบว่า ผู้ที่คลิกจากแบนเนอร์ผ่าน 

เข้ามาในเว็บไซต์นั้นมีจำนวน 1 -5% หมายความว่าสิ่งพิมพ์หรือการโฆษณาในโทรทัศน์จะไม่

ลามารถรับประกันจำนวนการเปิดรับได้เลย ซึ่งค่าใช้จ่ายในการโฆษณามีราคาแพงมากกว่าที่ต้อง
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จ่าย'ให้กับ'จำนวนผู้ที่เ'ข้ามาคลิก ซึ่งลามารถเพมจำนวนการคลิกนี้ได้ ถ้าแบนเนอร์ของเรามี

ประสิทธิภาพเพียงพอ อาจทำได้โดยการใช้ภาพเคลื่อนไหว ซึ่งทำให้การคลิกเพิ่มขึ้นถึง 30-40% 

แต่อย่าใช้ภาพการเคลื่อนไหวโดยไม่พินิจพิเคราะหํให้ดี ซึ่งอาจเป็นลิ่งที่เป็นทางลบได้ ดังนั้นภาพที่ 

เคลื่อนไหวต้องใช้อย่างมีเหตุผล ทำให้สามารถเข้าใจมากกว่าการอ่าน หรออาจทำให้รบกวน

สายตาผู้ดู,ได้ เมื่อต้องการที่จะทำแบนเนอร์ ต้องทำความเข้าใจว่าจุดประสงค์คือ ต้องการให้ผู้เข้า 

เยี่ยมซมเว็บไซต์มีจำนวนที่มากขึ้น จุดเด่นของแบนเนอร์ที่จะทำให้เกิดอิทธิพลในการคลิกมีดังนี้

■ ข้อมูลที่ทันต่อเวลาและสิ่งใหม่ที่อยู่ในความสนใจ

■ ข้อเลนอที่มีบริการฟรีหรือของแจกฟรี

■ การแข่งขันพิเศษ

การใช้แบนเนอร์ออนไลน์ ต้องพิจารณาว่าจะเลือกวางแบนเนอร์ไว้ที่ไหนหรือจะใส่ไว้ใน 

กลไกการค้าหา (Search Engine) หรือนำไปฝากไว้กับเว็บไซต์ที่มีความสัมพันธ์กับเว็บไซต์ของเรา 

เว็บไซต์ของลื่อสิ่งพิมพ์ หรือเว็บไซต์ของลื่อมวลซนแขนงอื่นๆ หรือทางโฆษณาในหน้านิตยสารของ 

ผลิตภัณฑ์ของบริษัท หรือโฆษณาทางโทรทัศน์ ซึ่งแน่นอนว่า เราต้องเตรืยมค่าใช้จ่ายสำหรับการ 

ฝากแบนเนอร์โฆษณาเว็บไซต์ เพื่อให้แบนเนอร์ให้น่าสนใจและได้รับการตอบรับการคสิก

6. การประสานงานกัน้เว็บไซต์อี่นเพื่อโฆษณาเว็บไซต์

การประลานงานกับบริษัทอื่นในการโฆษณาเว็บไซต์ เป็นการเพิ่มโอกาสในการสื่อสารของ 

เว็บไซต์ ซึ่งต้องสร้างสรรค์ในการที่จะนำเว็บไชต่ใปเชื่อมโยงกับเว็บไซต์ของบริษัทอื่นเพื่อให้เกิด

ความสนใจพิเศษที่ต้องมีความสัมพันธ์เกี่ยวเนื่องกัน ยกตัวอย่างเซ่น บริษัทฟิล์มโกดักฝากแบน 

เนอ ร์ไว้กับบริษัท แคนนอน

จากการที่เป็นหุ้นส่วนซึ่งกันและกันในการโปรโมทเว็บไซต์นี้ อาจเพิ่มความแข็งแกร่งให้กับ 

ทั้งสองฝ่ายในการทำธุรกิจ แม้แต่การเป็นหุ้นส่วนกับบริษัทคู่แข่ง เพื่อการสร้างความร่วมมือในการ 

ให้ความสะดวกกับลูกค้าในลักษณะร้านเดียวมีผลิตภัณฑ์ทุกอย่างขาย (One Stop Shop) เรา 

อาจจะเชื่อมโยงแลกเปลี่ยนกับเว็บไซต์ของบริษัทใดบริษัทหนึ่งในบรรดาบริษัททั่วๆไป กับบริษัทที่ 

มีการให้ข้อมูลได้อย่างน่าสนใจและมีรูปแบบการออกแบบที่ดี บริษัทมีเว็บไซต์ที่ได้รับความนิยมใน 

การเข้าเยี่ยมซม ส่วนมากจะมีอ ีเมล์ส่งเข้ามาเป็นจำนวมเมากต่อเดือน เพื่อขอทำการเชื่อมโยงไซต์ 

จากบริษัทอื่น
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ข้อพิจารณาในการเข้อมโยงเว็บไซต์ของเรากับเว็บไซต์อี่น มีด ังนี้

■ เราจะเชื่อมโยงเว็บไซต์ของเรากับบริษัทอื่นหรอไม่ เพราะเหตุใด

■ เว็บไซต์ที่จะทำการเชื่อมโยงนั้นมีลักษณะเด่นอย่างไร

■ เว็บไซต์ที่จะทำการเชื่อมโยงอยู่ในหมวดหมู่เดียวกันหรือไม่

■ ถ้าไม'ใช่หมวดหมู่เดียวกัน มีความลัมพันธ์กันอย่างไร

■ การเชื่อมโยงนี้จะทำให้เกิดผลประโยชน์อะไรบ้าง

7. การดำรงสภาพเว็บไซต์

เมื่อเว็บไซต์ทำการออนไลน์แล้ว มิใช่เว็บไซต์นั้นผ่านกระบวนการมาจนเสร็จสิ้นลง เราต้อง 

รักษาสภาพของเว็บไซต์เอาไว้อยู่เสมอ ซึ่งทำไดโดยพัฒนาหน้าใดหน้าหนึ่งเพิ่มเติมขึ้นมา สร้าง 

จุดเด่นพิเศษเพิ่มขึ้น หรือพัฒนาเว็บไซต์ให้มีประสิทธิภาพเพิ่มขึ้น แม้จนกระทั่งการออกแบบ

เว็บไชตํขึ้นใหม่ ซึ่งการพัฒนาเว็บไซต์อย่างต่อเนื่องนี้ต้องคำนึงถึงความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย 

ที่เปลี่ยนแปลงไป

หลักในการดำรงสภาพเว็บไซต์มีดังนี้

7.1 ทำให้เว็บไซต์มีความทันสมัย ความทันสมัยในที่น ี้ หมายถึง ความ 

รับผิดซอบที่มีต่อเนื้อหา และองค์ประกอบทุกๆสิ่งที่จะลามารถนำมาปรบปรุงเว็บไซต์ให้ดีขึ้นอยู่

ตลอดเวลา รวมทั้งการสร้างสรรค์สิ่งใหม่ต่างๆที่ตอบสนองความต้องการของผู้เข้ามาเยี่ยมซม

เว็บไซต์กลุ่มเดิมให้เข้ามาเยี่ยมซมซํ้าแล้วชํ้าอีก และเพิ่มจำนวนหรือขยายกลุ่มผู้ท ี่เข้ามาเยี่ยมชม 

กลุ่มใหม่

7.2 เข้าไปดูเว็บไซต์ของคู่แข่งอย่างสมํ่าเสมอ การประเมินดู่แข่งที่ด ี ทำได้ 

โดยการพิจารณาเว็บไซต์ที่มีประสิทธิภาพของคู่แข่ง ที่ออนไลน์ เว็บไซต์ที่ดีต้องมีการเจริญเติบโต 

การพัฒนา และการรักษาสถานภาพของการแข่งขันกับคู่แข่ง เว็บไซต์ที่ดีจะต้องเป็นผู้นำใน

หมวดหมู่น ั้นๆ การเยี่ยมซมเว็บไซต์ของคู่แช่งต้องมองถึงการเปลี่ยนแปลงและแนวโน้มของคู่แข่ง 

ตลอดจนทัศนคติ พิจารณาว่าอะไรคือจุดเด่นและจุดด้อยที่มีอยู่ในเว็บไซต์ของคู่แข่ง
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7.3 คำนึงถึงผู้บริโภค การพัฒนาเว็บไซต์ต้องไม่ลืมที่จะคำนึงถึงผู้บริโภค ต้อง 

สังเกตว่าพฤติกรรมของผู้บริโภคมีการเปลี่ยนแปลงอย่างไร สิ่งใดที่จะสามารถนำมาเป็นวิธีการ

ใหม่ๆ เพื่อการผูกใจผู้บริโภคให้เข้ามาซมเว็บไซต์ แม้แต่บิลบอร์ดตามป้ายรถเมล์ข้างทาง ต้อง 

สังเกตเพื่อหาวิธีโปรโมทแบบใหม่ ๆ แม้กระทั่งต้องมีความลนใจในเทคโนโลยี และเทคนิคใหม่ๆ ท่ี 

จะนำมาใช้ เพื่อให้เกิดแรงจูงใจกับผู้บริโภค

8. การเพิ่มการกลับมาของผู้เขาเยี่ยมชมเว็บไซต์

การที่เว็บไซต์จะประสบความสำเร็จได้นั้น ต้องเป็นเว็บไซต์ที่มีการเพื่มจำนวนผู้เข้าเยี่ยม 

ชมเว็บไซต์ อาจจะเป็นการเพิ่มจากการบอกต่อกันของผู้ที่เคยเข้ามาเยี่ยมซมให้กับคนที่ใกล้ชิดหรือ 

รู้จัก หรือการเข้ามาเยี่ยมชมซํ้าของคนกลุ่มเดิม วิธีการเหล่านี้ ได้แก่

8.1 ปรับปรุงการเปลี่ยนแปลงเว็บไซต์อย่างสมํ่าเสมอ สิ่งที่แน่นอนที่ผู้เข้า 

เยี่ยมซมเว็บไซต์คาดหวังก็คือ การที่เว็บไซต์จะต้องมีการเปลี่ยนแปลงข้อมูลให้มีความพันสมัยอยู่ 

เสมออย่างต่อเนื่อง การแสดงให้ผู้ที่เข้ามาในเว็บไซต์ทราบว่า มีข ้อมูลที่เปลี่ยนแปลง ทำได้โดยมี 

ภาพกราพิก หรือส่วนใดส่วนหนึ่งที่บ่งบอกวันที่ที่ทำการเปลี่ยนแปลงข้อมูลในโฮมเพจ แม้แต่ที่เพิ่ง 

เข้ามาเยี่ยมซมครั้งแรกก็จะทราบได้ว่าเว็บไซต์นี้มีการเพิ่มข้อมูลใหม่ๆ อย่างต่อเนื่อง และเมื่อได้ 

แสดงให้เห็นแล้วว่า เว็บไซต์มีการปรับปรุงเนื้อหา เว็บไซต์นั้นต้องรักษาคำมั่นสัญญานั้นเอาไว้ด้วย 

ส่วนเนื้อหาที่เปลี่ยนแปลงนี้อาจรวมไปถึงสิ่งที่ลูกค้าควรทราบเกี่ยวกับเนื้อหาข่าวที่ต้องประกาศใน 

หนังสือต่างๆ ซึ่งต้องเป็นไปอย่างตรงประเด็นที่พันต่อความต้องการซองลูกค้าและพันต่อเวลา

8.2 การออกแบบร ูปแบบเว ็บไซ ต ์ให ม ่เป ็น ระยะ ต้องคำนึงเสมอว่า การ

ปรับปรุงแบบของเว็บไซต์เป็นสิ่งที่จำเป็นเหมือนกับที่เราต้องทำในสื่อสิ่งพิมพ์และสื่ออื่นๆ ไม่ว่าจะ 

เป็นการเปลี่ยนแปลงในเนื้อหาการจัดระบบต่างๆ ให้ดีขึ้น หรือการเพิ่มเทคโนโลยีที่พันสมัยขึ้นก็ 

ตาม การเปลี่ยนแปลงในเว็บไซต์สามารถทำได้ง่ายกว่า และเลียค่าใช้จ่ายน้อยกว่า แต่การ

เปลี่ยนแปลงในเว็บไซต์ที่ต้องมีขึ้นอยู่อย่างสมํ่าเสมอนี้เอง จึงต้องสร้างมาตรฐานการออกแบบ

โครงสร้างของเว็บไซต์ให้มีความยืดหยุ่นในการแก็ใขเมื่อต้องเปลี่ยนแปลง

การเปลี่ยนแปลงนี้ องค์กร'หรือบริษัทต่างๆ อาจทำเองได้ โดยแผนกโฆษณาและ 

ประชาสัมพันธ์ขององค์กร ซึ่งทำโดยการเตรียมการออกแบบหน้าต่างๆ ที่มาเพิ่มเน ื้อความหรือ



เปลี่ยนแปลงเนื้อหาได้ภายหลัง เช่น หน้าข่าวใหม่ที่เกิดขึ้น (What’s new) หน้าข่าวประกาศในแต่ 

ละวัน

การบริหารเว็บไซต์นั้นจะต้องคงอยู่ตลอดไปอย่างไม่จบลิ้น เว็บไซต์เป็นลี่อที่ยิ่งใหญ่ที่ต้อง 

มีการเจริญเติบโต และพัฒนาต่อไป ไม่ว่าจะเป็นการเรียบเรียงเนื้อหา การคำนึงถึงหน้าที่ของ 

เว็บไซต์ และเทคนิคต่างๆ เว็บไซต์ต้องดำเนินไปอย่างมีแนวทางเดียวกันกับการพัฒนาบริชํฑและ 

องค์กรชึ่งมีการเปลี่ยนแปลงและปร้บปรุงอยู่ตลอดเวลา
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2.2 แนวคิดเรื่องหลักการออกแบบเว็บเพจการคิกษา

ในยุคที่เทคโนโลยีการศึกษากำลังพัฒนาไปอย่างรวดเร็วในเซ่นปัจจุบัน ลื่อการเรื่ยนการ 

ลอนต่าง ๆ ได้ถูกพัฒนาให้ก้าวหน้าตามไปด้วย กระแสความนิยมและความสนใจจึงมุ่งไปที่การ 

เรียนแบบออนไลน์ หรือที่เรียกว่า E-Leaming ซึ่งก็คือการศึกษา เรียนรู้ผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 

อินเทอร์เน็ตหรืออินทราเน็ต ซึ่งเป็นการเรียนรู้ด้วนตนเอง ผู้เร ียนเรียนตามความลามารถและความ 

ลนใจของตนโดยเนื้อหาของบทเรียนจะประกอบด้วยข้อความรูปภาพ เส ียงวิด ีโอ และมัลติม ีเด ีย 

อื่น ๆ จะส่งผ่านผู้เรียนทาง World Wide Web โดยอาศัยโปรแกรมเว็บบราวเซอร์เป็นตัวเปิดอ่าน 

และเนื้อหาลาระของบทเรียนจะถูกบรรจุอยู่ในเว็บไซต์ต่าง ๆ ที่มีเนื้อหาเป็นการเรียนการลอนแบบ 

ออนไลน์หรือที่เรียกว่าเว็บไซต์การศึกษา ตังนั้นจึงถือได้ว่าเว็บไซต์การศึกษาเป็นส่วนหนึ่งของการ 

เรียนการลอนแบบ E-Leaming นั้นเอง

Gary A. LeFan (2544) ได้กล่าวถึงการออกแบบเว็บเพจการศึกษา โดยแบ่งลักษณะการ 

ออกแบบที่ด ี และไม่ดี โดยเกี่ยวเนื่องถึงการจัดหน้า พื้นหลัง ศิลปะการใช้ตัวพิมพ์ การใช้สี การ 

นำเลนอข้อมูล ฯลฯ โดยมีหลักในการออกแบบที่สำศัญตังนี้

ลักษณะการออกแบบท ี่ด ี

1. การลัดวางหน้า

การออกแบบหน้าเว็บเพจควรจะมีความเรียบง่าย และมีความลมํ่าเสมอในรูปแบบของ

หน้าเว็บภายในเว็บไซต์ นอกจากนี้ควรจำกัดจำนวนรูปแบบตัวหนังลือที่จะใช้ การจัดวางหน้าควร 

จะต้องให้มีพื้นที่ลีขาว หรือมีพื้นที่ว่างเหลือไว็ให้มากพอลมควร ซึ่งหมายถึงพื้นที่ที่ไม่ใช้บนหน้าจอ 

และในแต่ละหน้าควรมีการใช้จุดเชื่อมโยง (Link) ต่าง ๆ ภายใต้หัวเรื่องเพียงหัวเรื่องเดียว จะต้อง 

ทำให้หัวข้อในแต่ละหน้าที่อยู่ภายใต้หัวเรื่องนั้นมีรูปแบบที่สมํ่าเลมอ และมีความถูกต้องตรงกัน

การจัดวางหน้าที่เรียบง่ายและชัดเจนจะช่วยลดความยุ่งยากในการใช้ของนักศึกษา และช่วยให้ผู้ 

เข้าใช้บริการสามารถมุ่งความสนใจไปที่หัวข้อที่ตนลนใจง่ายขึ้น การนำทาง (Navigation) อย่าคิด 

เอาเองว่าผู้ที่เข้ามาฟองเว็บไซต์ของเราจะรู้จักเว็บไซต์ของเรา เหมือนกับเรา ตังนั้นการออกแบบ 

ควรออกแบบให้การค้นหาข้อมูลบนหน้าเว็บทำได้ง่าย ด้วยการวางตำแหน่งเครื่องหมายนำทาง

หรือเนวิเกชั่นให้ดีและเหมาะลม จุดเชื่อมโยง (Link) เปรียบเสมือนเป็นเค้นเลือดใหญ่ของ

เวิลดํใวด์เว็บ โดยปกติจะพบจุดเชื่อมโยงบนเว็บเพจเสมอ อย่างน้อย 2-3 จุด ผู้ที่เช้าไปท่องเว็บจะ
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รู้สึกหงุดหงิดถ้าพบว่าจุดเซึ่อมโยงไม่ทำงาน ด้วยเหตุผลดังกล่าว จึงเป็นเรื่องสำคัญอย่างยิ่งที่

จะต้องตรวจสอบจุดเชื่อมโยงต่างๆ โดยเฉพาะจุดเชื่อมโยงที่ไปยังเว็บเพจภายนอก ส่วน'จุดเชื่อม 

โยงต่อภายใน หรือจุดเชื่อมต่อไปยังหน้าเว็บภายในเว็บไซต์ของเราเอง ซึ่งเป็นสิ่งที่เราควบคุม 

กำหนดได้ จึงจะต้องตรวจสอบให้แน่ใจว่า ลามารถไปยังที่ที่ต้องการได้โดยไม่มีข้อผิดพลาด

กฎบางประการเกี่ยวกับการใช้จุดเชื่อมโยง

■ ใช้เมนูเป็นจุดเชื่อมโยง เพื่อจัดระเบียบจุดเชื่อมโยง

■ ใช้จุดเชื่อมโยงอย่างสมเหตุสมผล ไม่ใช่เพียงแค่เชื่อมจากประโยคหนึ่งไปยัง 

ประโยคกัดไป

■ ควรมีจุดเชื่อมโยงกลับไปหน้าแรกได้เสมอ

2. การจัดการบริหารข้อมูล

จะต้องตัดสินใจว่าจะนำเสนอข้อมูลบนเว็บไซต์อย่างไร และการจัดกลุ่มข้อมูลที่เนื้อหา

เกี่ยวข้องกันออกเป็นกลุ่มๆ ตัวอย่างเช่น ถ้าต้องการนำเสนอข้อมูลเกี่ยวกับปัญหาใดๆ ที่เรา 

ต้องการให้นักเรียนร่วมกันแกใข จะต้องจัดหน้าแล้วใส่ข้อมูลปัญหาในลักษณะ 1 ชั้นเรียน ต่อ 1 

หน้า โดยมีจุดเชื่อมต่อไปยังชั้นเรียนนั้นๆ

3. การ'ใช'สี

มีแนวความคิด 2 ประการเกี่ยวกับเรื่องสี ผูให้ความสำคัญในเรื่องของประโยซน์การใช้งาน 

เป็นหลักจะไม่สนับสนุนให้ใช้สีมากเกินไป แต่ผู้ออกแบบหลายคนมักจะอดใจไม่ได้ที่จะใช้สีเกิน

ความจำเป็น รวมทั้งการใช้กราทิเก ภาพเคลื่อนไหว รูปแบบและขนาดของตัวอักษร ถ้ารู้จัก'จำกัด 

จำนวนสีที่จะใช้ได้อย่างเหมาะสมไม่มากจนเกินไป ผลที่ได้กิคือเว็บเพจนั้นจะดึงดูดผู้โซ้ได้มากขึ้น 

ความสนใจของผู้ใช้กิจะไม่ถูกเบี่ยงเบนออกไปด้วย อย่างไรกิตามผลการวิจัยซี้ให้เห็นว่าเว็บเพจที่ 

มีสีลันจะให้ผลในด้านความสวยงาม ตื่นตาตื่นใจได้ดึกว่าการใช้สีน้อย ๆ ดังนั้น หากต้องการจะใช้ 

สีบนเว็บเพจกิควรใช้อย่างระมัดระวัง ถ้าสีนั้นจะช่วยเพิ่มความน่าสนใจและทำให้ลามารถนำเสนอ 

เว็บเพ'จ1ได้ดีขึ้น กิจงใช้สีนั้นและใช้อย่างสร้างสรรค์ อย่าใช้เกินความจำเป็น ถ้าไม่มีความรู้เรื่อง 

ทฤษฎีสี เช่น แม่สี สีทุติยภูมิ กิควรหลีกเลื่ยงการใช้สีมากๆจะดึกว่า
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4. การใช้ภาพ

การใช้ภาพที่มีขนาดใหญ่ก็จะทำให้เสียเวลาในการดาวน์โหลดนาน เว็บเพจแต่ละหน้าควร 

ใช้เวลาในการดาวน์โหลดประมาณ 10 วินาที เพื่อลดเวลาในการดาวน์โหลดให้เหลือน้อยที่สุดควร 

จะทำให้ภาพที่จะแสดงมีขนาดเล็กที่สุดเท่าที่จะทำได้ วิธีการแก้ปัญหาประการหนึ่งก็คือถ้าภาพ 

ไหนใหญ่มากก็ให้ใช้ภาพย่อ (thumbnail) แล้วให้ผู้ใช้คลิกภาพที่ย่อนั้นเพื่อขยายภาพเพื่อให้ได้ 

ขนาดใหญ่ตามต้องการ

5. ทดสอบก่อนเสมอ

ต้องทดลอบเว็บเพจของเราในบราวเชอร์ต่างๆก่อนเสมอ เพื่อให้แน่ใจว่าเว็บเพจของเราไม่ 

ว่าจะใช้บราวเซอร์ตัวไหนเปิดอ่าน ก็สามารถแสดงเว็บเพจออกมาได้อย่างถูกต้อง ต้องระวังอยู่ 

เสมอว่าเว็บเพจของเราอาจจะมีหน้าตาแตกต่างกันออกไปเมื่อปรากฏในบราวเซอร์ที่ต่างกัน และ 

เป็นไปได้ว่าเว็บเพจของเราอาจจะเปิดอ่านได้ในบราวเซอร์หนึ่งแต่บราวเซอร์อื่น อาจจะเปิดอ่าน

ไม่ได้ ตังนั้นควรทดสอบก่อนเสมอ

6. นำเสนอข้อมูลที่ตรงประเด็น

น่าเสนอข้อมูลที่เป็นหลักก่อนเสมอ ผู้เชี่ยวชาญหลายคนเชื่อว่า เนื้อหาคือส่วนสำคัญที่ส ุด 

ในการออกแบบเว็บเพจ การออกแบบควรจะเน้นเรื่องการนำเสนอข้อมูลเป็นสำคัญ เพื่อป้องกัน 

ไม่ให้ผู้เยี่ยมซมหมดความสนใจ ควรจะต้องออกแบบในลักษณะที่ทำให้ผู้เยี่ยมชมสามารถเข้าถึง 

ข้อมูลที่เขาต้องการได้ง่ายและรวดเร็วที่สุด

ลักษณะการออกแบบที่ไม่ดี

1. การใส่เสียงดนตรึ

เป็นเรื่องที่ค่อนช้างงายในการที่จะใส่เลียงดนตรีลงไปในเว็บเพจ แต่มันอาจจะเป็นสงที่

สร้างความรำคาญ ถ้าเข้าไปที่เว็บเพจนั้นแล้วก็เริ่มมีเสียงดนตรีตังขึ้นมาโดยอัตโนม้ติ ต ้องอย่าลืม 

ว่ารสนิยมในการฟังเพลงของแต่ละคนอาจจะแตกต่างกัน แต่ถ้าผู้ที่สร้างเว็บยังต้องการที่จะใส่

เสียงดนตรีลงไป ก็ควรจะให้ผู้เยี่ยมซมมีทางเลือกที่จะฟังหรือไม่ฟังก็ได้ ด้วยการสร้างไอคอนไว้ให้
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ว่าจะเลือกฟังเพลงหรอไม่ อย่างไรก็ตามมีฃ้อยกเว้นว่าถ้าเว็บไซต์ของเราเป็นเรองเกี่ยวกับดนตรี

หรีอเพลง การใส่เสียงดนตรีลงไปก็ถือเป็นเรองที่เหมาะสม และยังช่วยให้เว็บเพจนั้นมีความ

สมบูรณ์ยิ่งขึ้นด้วย ตัวอย่างเช่น ถ้าคุณลอนวิชาดนตรีหรือลอนเกี่ยวกับการประพันธ์เพลงก็ควรจะ 

มีเสียงดนตรีอยู่ในเว็บเพจนั้นด้วย

2. ความผิดพลาดทางเทคนิค

ควรหลีกเลี่ยงอย่างยิ่งไม่ให้เว็บเพจหน้าใดหน้าหนึ่งอยู่ในลภาพลร้างไม่เสร็จ หรือไม่

ลามารถแสดงออกมาได้ (dead page) ซึ่งสิ่งเหล่านีเราลามารถหลีกเลี่ยงไม่ให้มันเกิดขึ้นมาได้ 

นอกจากนี้ไม่ควรโฆษณาเว็บเพจของเราจนกว่ามันจะสร้างเสร็จลมบูรณ์แล้ว เพราะเป็นการทำให้ 

เวลาของผู้ซมลิ้นเปลืองโดยใช่เหตุ เมื่อเข้าไปแล้วพบกับข้อความว่า “ยังอยู่ระหว่างการจัดทำให้ 

แล้วเสร็จ” ถ้าเว็บเพจของเรามีจุดเชื่อมโยงไปยังเว็บเพจภายนอก ควรจะต้องตรวจลอบอยู่เสมอว่า 

เว็บเพจภายนอกเหล่านั้นยังทำงานได้ตามปกติ หากหมดลภาพไปแล้วก็ให้ถอนออกจากจุด

เชื่อมโยงของเราทันที

3. การใช้เฟรม

ข้อผิดพลาดประการหนึ่งที่ม ักพบอยู่เสมอในผู้ออกแบบเว็บเพจมือใหม่ก็คือ พยายามใส่ 

ทุกสิ่งทุกอย่างลงไปบนหน้าเว็บด้วยวิธีการใช้เฟรม การใช้เฟรมมีโอกาสที่จะทำให้ผู้เยี่ยมซมพบกับ 

ปัญหาสารพัดแบบ เซ่น ปัญหาการเปลี่ยนหน้าเว็บเกิดความยุ่งยากในการสิ่งพิมพ์ ไม่ลามารถ 

จดจำเว็บเพจหรือทำบุ๊คมาร์คได้ ถ้าไม่จำเป็นแล้วควรหลีกเลี่ยงการใช้เฟรมจะดีกว่า

4. การจัดวางหน้า

4.1 อย่าปล่อยให้พื้นที่ด ้านบนสุดของเว็บเพจเป็นพื้นที่ว ่างเปล่า เพราะถือกันว่า 

พื้นที่ระยะ 4 นิ้วแรกของเว็บเพจเป็นพื้นที่ที่มีค่ามากที่สุด

4.2 หลีกเลี่ยงขนาดหน้าที่ยาวเกินไป เพราะทำให้ลำบากในการเลื่อน (scrolling)

เว็บเพจที่ยาวๆ

4.3 หลีกเลี่ยงการจัดวางหน้าที่วุ่นวาย ซับซ้อน และวกวน

4.4 ไม่ควรมีข้อมูลและเมนูที่มากมายจนเกินไป
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ลักษณะการออกแบบที่ด ูน ่าเกลียด

1. ภาพเคลื่อนไหว (Animation)

ภาพเคลื่อนไหวที่มีลักษณะเป็นไอคอน (icon) หรอภาพกราฟิกที่เคลื่อนไหวได้ หรอ 

ข้อความที่สามารถเลื่อนไปมาได้ (scrolling text) สิ่งเหล่านี้หากมีมากเกินไปอาจจะสร้างความน่า 

รำคาญ และยังเป็นการทำลายสมาธิของผู้เยี่ยมซมได้ โดยเฉพาะภาพเคลื่อนไหวที่ไม่ได้สื่อ

ความหมายอะไร หากจะใช้ก็ควรใช้อย่างระมัดระวัง อย่าให้มากเกินไป ลัก 1 หรอ 2 ภาพก็พอแล้ว 

แต่อย่างไรก็ตามหากเราเป็นครูประถมหรืครูอนุบาล การใช้ภาพเคลื่อนไหวอาจจะสร้างความ

น่าสนใจให้กับเด็กได้ดี ในกรณีนี้การใช้ภาพเคลื่อนไหวถือเป็นเครื่องมือที่เป็นประโยชน์ในการสอน 

แต่พึงระมัดระวังอยู่เสมอว่า อย่าให้ภาพเคลื่อนไหวเหล่านั้นไปเบี่ยงเบนเนื้อหาสำคัญของเว็บเพจ 

นั้นไป

2. พ ื้นหล ัง (Background)

การปล่อยให้พื้นหลังเป็นสีขาวธรรมดาอาจจะดูน่าเบื่อ ผู้ออกแบบบางคนอาจจะหันไป 

ใช้สีอื่นๆแทน แต่สิ่งที่เลวร้ายก็คือเว็บเพจบางเว็บเพจใช้ตัวอักษรสีม่วงเข้มปรากฎอยู่บนฟืนหลังสี 

ดำ ทำให้การอ่านยากลำบาก ถ้าไม่ใช้นักออกแบบกราฟิกที่เชี่ยวชาญขอแนะนำว่าอย่าใช้พื้นหลัง 

ที,มีลวดลาย หรือลีลันที่ฉูดฉาด ถ้าใช้ถือว่าไม่ใช่มืออาชีพ เพราะผู้เชี่ยวชาญต่างลงความเห็น 

เหมือนกันว่าตัวอักษรลีดำบนพื้นหลังสีขาวหรือสีเทาเป็นสิ่งที่ดูดีที่ส ุด อย่างไรก็ตามหากเว็บไซต์ 

ของเราเป็นเรื่องราวของงานเลี้ยง เทศกาล หรือเรื่องราวที่สนุกสนาน การเล่นสีลันหรือลวดลายของ 

พื้นหลังก็ย่อมทำได้ แต่ก็ต้องพึงระวังอย่าให้พื้นหลังดูโดดเด่นจนข่มตัวเนือหาจนหมดความสำคัญ 

ลงไป

3. การใช้ภาพกราฟิก

การใส่ภาพกราฟิกโดยไม่ระวังมักเป็นข้อผิดพลาดที่พบบ่อยในนักออกแบบมือใหม่ อย่า 

ลืมว่าภาพกราฟิกมักต้องใช้เวลาในการดาวน์โหลดนานหากผู้เยี่ยมซมเว็บเพจของเราต้องรอถึง 2 

นาที (โดยปกติถ้ารอนานเกิน 10 วินาทีก็ม ักจะเลิกรอแล้ว) กว่า'จะดาวน์โ'หลด1ได้ เขาก็มักจะหนีไป 

ดูหน้าอื่นแล้ว ดังนั้นการใช้ภาพกราฟิกควรย่อให้มืขนาดเล็กเพื่อลดเวลาในการดาวน์โหลดให้

ได้มากที่สุด หลีกเลี่ยงภาพกราฟิกที่เกินความจำเป็น ในขณะเดียวกันการใช้ภาพกราฟิกที่สวยๆ
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ในจำนวนที่พอดีๆ ก็จะทำให้เว็บเพจนั้นดูสวยงาม มเลน่หใต้ การใช้ต้องใช้ให้เหมาะสม เช่น ครู 

วิชาภูมิศาสตร์อาจใช้ภาพของแม่นํ้า เทือกเขา มาใช้ใต้ แต่สิ่งที่ต้องจำไว้เสมอก็คืออย่าใช้

ภาพกราฟิกที่ต้องใช้เวลาในการดาวน์โหลดนานจนเกินไป

4. การจัดวางหน้า

หลีกเลี่ยงลักษณะของการจัดวางหน้าเว็บที,ดูสับสนวุ่นวายทำให้ใช้งานยาก ความ

ผิดพลาดพื้นๆ ที่มิ'กพบในนักออกแบบมือใหม่ก็คือ ความพยายามยัดเยียดข้อมูลมากมายลงไปให้ 

หมดในเว็บเพจเพียง 1 หน้า



28

2.3 แนวคิดเรื่องหลักการออกแบบพึ้นผิวหน้าจอคอมพิวเตอร์ผ่านส์ออินเตอร์เน็ต

1. การควบคุม (Control)

เว็บํไซตไป็นลื่อที่อยู่ในความควบคุมของผู้ใช้โดยสมบูรณ์ เพราะผู้ใช้มีโอกาลเลือกการ

ลืบค้นข้อมูลได้ตามต้องการ และสามารถเดินทางเชื่อมโยงไปยังส่วนต่างๆ ไดิโดยง่าย ผู้ใช้จึงขาด 

ความอดทนต่ออุปสรรคและปัญหาที่เกิดจากการออกแบบที่ผ ิดพลาด หากผู้ใช้ไม่เข้าใจและไม่

ลามารถควบคุมระบบการใช้งาน (ธวัชชัย ศรีลุเทพ, 2544: 12)

การปฎิสัมพันธ์เป็นการค้นพบสิ่งใหม่ในสื่อ ซึ่งนักออกแบบจะต้องพิจารณาส่วนนี้ตั้งแต่ 

ขั้นตอนของโครงสร้าง ในการที่จะนำพาผู้รับสารเข้าลู่การปฎิสัมพันธ์นั้น ความสำเร็จของการ 

ปฏิสัมพันธ์ต ่างๆ นี้ทำให้เกิดคุณประโยชน์กับองค์กรผู้ผลิตเว็บไชตํในหลายๆด้าน ด้วยวิธีการ 

เทคนิคหลายรูปแบบ นอกจากนั้นยังทำให้นักออกแบบมีโอกาสใช้จินตนาการและนำเสนอ

แนวความคิดต่างๆ ได้อย่างมีความลึกของข้อมูลเท่าใดก็ได้ไม่จำกัด การสร้างแรงจูงใจอย่าง

กระฉับกระเฉงให้เกิดกับผู้รับสารได้ จะทำให้ผู้รับสารรับรู้ข้อมูลที่นำเสนอได้เป็นอย่างดี (Clement 

Mok, 1996: 128-130)

การออกแบบส่วนปฎิส ัมพันธ์ ด้วยคุณสมบ้ติของการเป็นสิ่อมัลติม ีเดียหรือสื่อประสมของ 

เว็บไซต์ นักออกแบบสามารถใช้เทคนิคมัลติมีเดียนี้เพ ื่อสร้างการปฎิสัมพันธ์เพิ่มประสิทธิภาพ

ให้กับไชต์ นักออกแบบทุกคนต้องตระหนักว่าผู้ร ับสารต้องการลื่งที่สามารถควบคุมได้และมีการ

ตอบสนองในสิ่งที่ตนต้องการ จึงควรมีการออกแบบที่คำนึงถึงผู้รับสารหรือการควบคุมของผู้ร ับสาร 

รวมถึงทางเลือกแบบใดแบบหนึ่งที่จะทำให้ผู้รับสารเกิดการปฎิสัมพันธ์อย่างใดอย่างหนึ่งให้ใต้ สิ่ง 

เหล่านี้ต้องเรียนรู้วิธีการที่ผู้รับสารเดินทางผ่านส่วนนำทางเข้าในไซต์ พฤติกรรมในการปฎิสัมพันธ์ 

ไชต์แต่ละไซต์ต้องมีการวัดผลของประสิทธิภาพ ในการออกแบบและการตอบสนองของผู้ร ับสาร 

อย่างจรืงจัง ซึ่งต้องมีความคิดคำนึงอยู่เสมอว่าการใช้เว็บไซต์เป็นสื่อนั้นเป็นความได้เปรียบกว่า

การใช้สื่ออื่นๆ ในเรื่องของการถ่ายทอดประลบการณ์ให้กับผู้รับสาร เนื้อหาทุกเนื้อหา ข้อมูลทุก 

ขั้นตอนได้รับการบงการควบคุมจากผู้รับสาร เมื่อผู้รับสารต้องการข้อมูลส่วนใดส่วนหนึ่งเพิ่มเติม 

เพื่อเพิ่มประลบการณ์ของตน ผู้รับสารก็ต้องเพิ่มการปฏิสัมพันธ์ด้วยในขณะเดียวกัน วิธีการนี้จะ 

ทำให้ผู้รับสารสามารถค้นหาเฉพาะข้อมูลที่ต้องการได้ ประหยัดเวลาในการเยี่ยมซมเว็บ ซึ่งการที่ 

เว็บไซต์มีการบันทึกประสบการณ์การเยี่ยมซมเว็บไซต์ของผู้รับสาร ก็ด้วยความต้องการของผู้รับ 

สารที่จะควบคุมบงการปฎิปัติการ (Clement Mok, 1996 : 131-133)
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โดยวิธีการถ่ายทอดประสบการณ์ของผู้รับสารนี้ พบได้ในวิธีการ เซ่น การสมัครสมาซิก 

เพื่อขอรับข้อมูลที่ทำการปรับปรุงใหม่ การเลือกบันทึกเฉพาะหัวข้อ หรอการเก็บบันทึกเว็บไซต์ที่มี 

ข ้อมูลประเภทต่างๆ ที่ผู้รับสารต้องการไว้ใน บราวเซอร์ หรืออีกรูปแบบหนึ่ง คือการบันทึกข้อมูล 

ของผู้รับสารอาจอยู่ในรูปของการสมัครสมาซิกเพื่อส่งหัวข้อแสดงความคิดเห็นในเรองใดๆ ที่ผู้รับ 

สารมีความลนใจมาให้ อีกกรณีหนึ่ง คือการบันทึกการเข้าซมเว็บไซต์ของผู้รัปสารด้วยการกรอก 

ข้อมูลของผู้รับสารในเว็บไชต์ที่มีระบบนี้เสียก่อน เมื่อเว็บไซต์นั้นได้บันทึกข้อมูลของผู้รับสารไว้แล้ว 

จะทำการบันทึกว่า หน้าใดที่ผู้รับสารคนนั้นได้เดินทางเข้าไปแล้ว เมื่อกลับเข้ามาเยี่ยมใหม่อีกครั้ง 

เว็บไซต์นั้นก็จะสร้างโปรแกรมการนำทางไว้ให้ ด้วยการมีเครื่องหมายนำทางบอกว่าหน้านี้เป็น

หน้าที่เพ ิ่มเข้ามา หน้าที่ม ีการเปลี่ยนแปลง หรือหน้าที่ยังไม่เคยเข้าไปเยี่ยมซมเลย โดยอาจแสดง 

คำว่า “ใหม ่” ขึ้นทางหน้าจอของผู้รับสาร การออกแบบเป็นส่วนเสริมสร้างให้ผู้ร ับสารเกิดความ 

พอใจ แรงดึงดูดใจที่จะโต้ตอบ และเกิดความพึงพอใจในการเปิดรับสารนั้น (Clement Mok, 1996: 

134-142)

การออกแบบเว็บเพจเป็นพัฒนาการของสื่อแบบดิจิตอลยุคใหม่ โดยการรวมตัวของ

ความคิดสร้างสรรค์ด้านการออกแบบและเทคโนโลยี ซ ึ่งคุณลักษณะสำคัญคือการออกแบบที่ทำให้ 

เกิดการปฎิล ัมพันธ์ (Interactive) ซ่ึงนิรชรา ธนเมธี (2541) ให้คำจำกัดความของการปฎิสัมพันธ์ 

(Interactive) ว่าหมายถึงการที่ผู้รับสารสามารถกำหนดควบคุมการเดินทางท่องไปในเว็บไชตํได้ 

ด้วยตนเอง

การควบคุม หมายถึง การที่นักท่องเว็บจะสร้างการควบคุมในรูปแบบใดในการเข้าซม 

เว็บไซต์ของผู้รับสาร ผู้ร ับสารรู้ส ึกได้ว่าลามารถควบคุมระบบได้ตลอดเวลา ซึ่งระบบการ

ปฏิลัมพันธ์นี้มีส่วนในการสร้างความพึงพอใจให้กับผู้รับสารได้ประการหนึ่ง ผู้รัปสารควรได้รับรู้ว่า 

มีส ื่งใดที่จะเดินทางเข้าไปพบรูปแบบหรือเนี้อหาที่แปลกแตกต่างจากหน้าอื่นๆที่จะเกิดขึ้น โดยสิ่ง 

เหล่านี้ต้องมีข้อมูลให้กับผู้รับสาร เพื่อให้ผู้รับสารทราบว่าอยู่ส่วนไหนของการเดินทาง และ

สามารถควบคุมการเดินทางจากที่หนึ่งไปยังอีกที่หนึ่งได้อย่างไร รวมถึงการออกแบบที่ผู้ใช้ทราบถึง 

วิธ ีการปฎิล ัมพันธ์ก ับส่วนประกอบต่างๆ บนหน้าจอคอมพิวเตอร์ (นิรชรา ธนเมธี, 2541: 53)

จากรายงานการวิจัยเรื่อง สิ่งที่ผ ู้ใช้คาดหวังลักษณะของข้อมูลบนจอภาพคอมพิวเตอร์ ใน 

ประเทศสหรัฐอเมริกา ผลสรุปการวิจัย คือวิธีการที่ทำให้ผู้ใข้ทราบว่ากำลังอยู่ในช่วงไหนของการ 

เดินทาง หรือกำลังทำอะไรอยู่ และทราบวิธีการที่จะเดินทางออกจากระบบหรือสิ่งน ั้นๆ เป็นการ 

บอกตำแหน่ง'ที่อยู่แก่ผู้ใช้ รวมทั้งการบอกให้ทราบถึงการเปลี่ยนแปลงข้อมูลที่จะเกิดขึ้น กำลัง
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เกิดขึ้น และได้เกิดขึ้นแล้วอย่างชัดเจน ซึ่งเป็นการบอกเหตุการณ์แก่ผู้ไซ้'นั่นเอง เป็นการออกแบบ 

ที่ตั้งอยู่บนพื้นฐานในการควบคุมระบบของผู้รับสาร (วงศํวิวัธน์ พันธ์ประสิทธิเวช, 2539: 33)

การควบคุมเป็นหลักสำคัญในการออกแบบพื้นผิวหน้าจอคอมพิวเตอร์สำหรับผู้ใช้ (User 

interface) คือให้ผู้ใช้รู้สึกว่าสามารถควบคุมระบบได้ตลอดเวลา ไม่เป็นฝ่ายถูกระบบปฎิบ้ติการ 

ควบคุม หรือกล่าวอีกนัยหนึ่ง คือผู้ใช้เป็นฝ่ายกระทำ การออกแบบลามารถให้มีระบบการทำงาน 

แบบอัตโนมัติ แต่ต้องอยู่ในรูปแบบที่ผู้ใช้สามารถเลือกและควบคุมการทำงานนั้นได้ด้วย

การคำนึงถึงผู้ใช้ที่มีทักษะและความชอบส่วนตัวแตกต่างกัน การออกแบบควรให้ผู้ใช้

สามารถปรับเปลี่ยนองค์ประกอบบางส่วนได้ เซ่นสี รูปแบบตัวอักษร ขนาดตัวอักษร เป็นต้น นัก 

ออกแบบอาจเตรียมให้ผู้ใช้เลือกในสงที่ตนต้องการ เป็นการอำนวยความสะดวกให้แก่ผู้ใช้ การ 

ออกแบบให้ผู้ใช้ทราบและเข้าใจในความหมายของส่วนประกอบต่างๅ บนหน้าจอคอมพิวเตอร์

เซ่น การใช้ภาพลัญลักษณ์ที่ผู้ใช้คุ้นเคย เป็นผลดีเพราะทำให้ผู้ใช้สามารถเชื่อมโยงความรู้และ 

ประสบการณ์จรีง

2. ความคงตัว (Consistency)

การวางรูปแบบของหัวเรื่อง (Headline) หมายเหตุที่อยู่ด ้านล่างของหน้ากระดาษ (Footer) 

การใช้ลีและการเลือกใช้ลักษณะของตัวหนังสือที่เป็นกราหิเก การจัดวางตัวหนังสือเป็นหัวเรื่อง

ขนาดของกรอบ (Frame) ลีพื้นที่ใช้ ลักษณะของภาพประกอบ และเลือกใช้เทคนิคใดเพื่อใช้ 

สำหรับปุมหรือลัญรูป (Icon) เมื่อถูกคลิก และส่วนประกอบต่างๆ การใช้รูปแบบคงตัวนี้เป็น 

ขั้นตอนที่จะต้องทำเป็นขั้นตอนแรกในการผลิต เพราะรูปแบบคงตัวนี้จะสามารถนำมาใช้ในการจัด 

วางทุกหน้า

การใช้รูปแบบคงตัวนี้อาจมีหลายรูปแบบ เพื่อแบ่งแยกระดับของเนื้อหาที่บรรจุอยู่ภายใน 

เว็บไซต์ เมื่อได้รูปแบบการจัดวางหน้าแล้ว การจัดวางเนื้อหาข้อมูลจะมีความง่ายขึ้น แต่สำหรับ 

องค์กรขนาดใหญ่ที่มีข้อมูลมากมาย และต้องมีการเปลี่ยนแปลง ข้อมูลให้มีความทันสมัยอย่าง 

สมํ่าเสมอนั้น อาจไม่มีข้อจำกัดตายตัวสำหรับรูปแบบคงตัวในการจัดวางหน้า เพราะการนำเสนอ 

ข้อมูลนั้นมีความสำคัญมากกว่า โดยรูปแบบความคงตัวหรือความลมํ่าเสมอของการปฎิส ัมพันธ์ 

เป็นปฏิกิริยาที่เกิดขึ้นเมื่อผู้รับสารทำการปฏิสัมพันธ์นั้น ควรให้มีลักษณะที่คล้ายคลึงกันในทุกหน้า
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เช่น เลือกใช้วิธีการเปลี่ยนภาพที่ป ุมเมื่อมีการปฏิลัมพันธ์ ก็ควรให้มีการเปลี่ยนแปลงเช่นเดียวกันนี้ 

ในทุกๆ ครั้ง

การสร้างกฎความคงตัว เป็นตัวซี้แนะที่มองเห็นได้อย่างสำคัญ ทำให้ผู้ใช้ทราบว่ากำลังอยู่ 

ในเว็บไซต์เดียวกัน เนื่องจากผู้ใช้จะรู้สึกกับเว็บไซต์ว่าเป็นเสมือนสถานที่จริง ถ ้าลักษณะของแต่ละ 

หน้าเว็บไซต์เดียวกันมีความแตกต่างกันมาก ผู้ใช้จะเกิดความลับสนและไฝแน่ใจว่ากำลังอยู่ใน

เว็บไซต์เดิมหริอไม่ (ธวัชชัย ศรีสุเทพ, 2544: 16)

รูปแบบคงตัวในการลัดวางหน้า (Templates) รูปแบบคงตัวในการลัดวางหน้าเป็นสิ่งซึ่ง 

สามารถสร้างความต่อเนื่องให้กับเว็บเพจแต่ละหน้า ทำให้ผู้รับสารจดจำว่ากำลังอยู่ในเว็บไซตํใด 

อาจใช้วิธีการลัดวางด้วยการสร้างตารางกริด (Grid) โดยการสร้างกรอบตัวอักษรและองค์ประกอบ 

การวางภาพ ในที่นี้การกำหนดกรอบการวางเนื้อหา หมายถึง การกำหนดลักษณะการลัดวาง 

เนื้อหาข้อมูลถึงลักษณะคอลัมภ์ วางเป็นแถวหรือเป็นแนวในตำแหน่งใด กรอบจะเป็นสิ่งที่ช่วยให้ 

นักออกแบบแบ่งหน้าจอออกได้ตั้งแต่ 2 ส่วนหรือมากกว่านั้นให้แบ่งแยกกันอย่างอิสระแต่ยังคงมื 

ความลัมพันธ์ซึ่งกันและกันได้ เทคนิคนี้จะมีประโยชน์มากในบางสถานการณ์ เช่น ถ้าต้องการให้ 

เนื้อที่นำทางยังคงมองเห็นได้ตลอดเวลา นักออกแบบสามารถใส่รายการในเครื่องมือนำทาง อยู่ใน 

กรอบที่แยกจากเนื้อเรื่อง (นิรชรา ธนเมธี, 2541: 42)

กิดานันท์ มลิทอง (2542 :13) กล่าวถึงรูปแบบคงตัวว่า นักออกแบบควรสร้างกฎของ 

ความคงตัว (Consistency) ทั้งเว็บไซต์ เนื่องจากความคงตัวนับเป็นสิ่งสำคัญในการออกแบบ และ 

เป็นสิ่งสำคัญมากสูงสุดในการออกแบบเว็บไซต์ ทั้งนี้เพราะการคลิ้กเมาส์ครั้งหนึ่งก็สามารถส่ง

ผู้อ่านไปยังเว็บไซต์ใหม่ได้ทุกขณะ ตังนั้น รูปแบบที่ตรงกันทั้งเว็บไซต์จะเป็นตัวซี้แนะที่มองเห็นได้ 

อย่างสำคัญที่ทำให้ผู้อ่านทราบว่ากำลังอยู่ในเว็บไซต์เดียวกัน

การลัดวางตำแหน่งของหัวข้อ สัญลักษณ์การนำทาง หมายเหตุใดที่ต้องการให้ค้นพบ 

โดยเร็ว การลัดวางตำแหน่งระบบการนำทางที่มืรูปแบบคงตัวจะช่วยให้ผู้ใช้ลามารถได้ค้นพบสิ่งที่ 

ต้องการมากที่สุดได้อย่างรวดเร็ว ทั้งนี้ไฝจำเป็นต้องเรียนรู้วิธีการใช้อื่นๆ อีกบนทุกหน้าเว็บ ทั้งนี้ 

ผู้ใช้จะมองหาข้อมูลในส่วนต่างๆ ของจอภาพ ซึ่งคำลังหรือข้อมูลควรให้ผู้ใช้ค้นพบได้ตามตำแหน่ง 

ที่เคยปรากฎ ตังนั้นตำแหน่งที่ปรากฎในการมองหาข้อมูลหรือคำสั่งควรเห็นชัดเจนคงที่
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การเลือกลักษณะความคงตัวของตัวหนังลือและลักษณะของกราฟิก เว็บไซต์ที่มี

เอกลักษณ์เฉพาะตัว ม ีความสมํ่าเสมอ มักใช้ลักษณะตัวหนังลือและลักษณะของกราฟิกที่

เหมือนกันในทุกๆ หน้า ซึ่งเป็นการใช้รูปแบบคงตัว การจัดแบบการพิมพ์นั้นควรลร้างลำตับชั้นของ 

แบบการพิมพ์เพื่อความคงตัวในเว็บไซต์ โดยการสร้างแบบการพิมพ์สำหรับลำดับชั้นของการพิมพ์ 

หัวเรอง หัวข้อใหญ่ หัวข้อย่อย และเนื้อเรื่องให้มีความแตกต่างกันและใช้ตรงกันในทุกหน้า

3. ความเรียบง่าย (Simplicity)

ความเรียบง่าย ทำให้เรียนรู้ได้ง่าย และใช้งานได้ง่ายด้วย วิธีหนึ่งที่ทำให้เรียบง่ายขึ้นคือ 

การลดการสื่อข้อมูลในเฉพาะในส่วนที่จำเป็นเท่านั้น เซ่นหลีกเลี่ยงการใช้คำอธิบายที่ยืดยาว แต่ใช้ 

วลีหรือคำที่สื่อความซัดเจน และใช้ง่าย หรือการออกแบบเพื่อลดปริมาณข้อมูลโดยตรง

จาคอบ เนลลัน (Jakob Nielson, 1999) กล่าวว่า การออกแบบควรเน้นความเรียบง่าย 

เพื่อความสะดวกในการใช้งานควรเป็นเป้าหมายสำคัญในการออกแบบหน้าเว็บ เพราะอย่างไรก็ 

ตามผู้เข้าชมเว็บก็มักจะมุ่งสนใจเนื้อหาของข้อมูลบนเว็บเป็นอันดับแรก ก่อนการชื่นซมความ

สวยงามในการออกแบบ

หลักสำคัญของความเรียบง่ายคือ การสื่อสารเนื้อหาถึงผู้ใซโดยจำกัดองค์ประกอบเสริมที่ 

เกี่ยวข้องกับการนำเสนอให้เลือกเฉพาะลี่งที่จำเป็น มีรูปแบบที่เรียบง่ายไม่ซับช้อนและใช้งานได้

อย่างสะดวก (ธวัชซัย ศรีสุเทพ, 2544: 16)

ข้อมูลข่าวสารบนจอภาพมีความเป็นระเบียบ (Orderly) ซัดเจน (Clear) ขนาดเหมาะสม 

และไม่มีลี่งที่ทำให้สะดุดความสนใจ นับเป็นส่วนหนึ่งของรูปแบบความเรียบง่าย ทั้งนี้'จะต้อง

คำนึงถึงธรรมชาติการรับรู้ของมนุษย์ด้วยเซ่นกัน คำลังต่างๆ ที่อยู่บนจอคอมพิวเตอร์จะต้องมีการ 

จัดวางให้ถูกต้องในตำแหน่งบนจอภาพเพื่อสะดวกและง่ายต่อการมองเห็น พร้อมทั้งโต้ตอบได้

อย่างถูกต้อง การจัดวางตำแหน่งต่างๆของคำลังและลักษณะที่ปรากฎของคำลัง เป็นส่วนหนึ่งของ 

วิทยาการด้านการออกแบบจอคอมพิวเตอร์หรือที่เรียกว่า “Screen Design” จุดเรื่มต้นในการเสนอ 

ข้อมูลในจุดต่างๆ ควรมีจุดเริ่มต้นอยู่ม ุมบนด้านขวาซึ่งสอดคล้องกับธรรมชาติการมองและการ

อ่านของคนไทยและคนตะวันตกโดยทั่วไป โดยเริ่มจากซ้ายไปขวา จากบนลงล่างซึ่งล ักษณะนื้จะ 

แตกต่างจากธรรมชาติของการอ่านของซาวอาหรับหรือซาวจีน-ญี่ปุน (กฤษมันต์ วัฒนาณรงค์, 

2536 อ้างถึงใน ดาเรล ทิวทัศน์, 2539: 22)
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4. การแสดงผลย้อนกลับ (Feed Back)

การออกแบบเพื่อให้เกิดการตอบสนองการกระทำของผู้ใช้ทุกๆ การกระทำทางภาพหรือ 

เสียง ถ้าการปฏิสัมพันธ์ที่ไม่เกิดการตอบสนองการกระทำใดๆ ผู้ใช้จะขาดความอดทนกับการ 

ทดลองชํ้า การแสดงผลย้อนกสับมีรูปแบบในการตอบสนองหลายแบบ เซ่น การเปลี่ยนแปลงภาพ 

การเปลี่ยนสี เป็นต้น(สุเทพ แลง'วโรจน์'พัฒน์12538)

การแสดงผลย้อนกสับ เป็นการสร้างความพึงพอใจขั้นพื้นฐาน ตัวอย่างเซ่น การเปลี่ยน 

รูปร่าง หรือการเปลี่ยนแปลงใด ๆ เป็นวิธีสร้างแรงดึงดูดใจให้เกิดกับผู้!ปสารอย่างทันทีทันใด เป็น 

สัญญาณเตือนให้ผู้รับลารทราบถึงบางสิ่งบางอย่างที่จะเกิดขึ้น

5. ความสอดคล้องกัน (Visual Uniformity)

การใช้ภาพที่มีความสอดคล้องกัน จะสร้างให้ผู้รับสารเกิดการจดจำในข้อมูล และสร้าง 

ความพึงพอใจให้กับผู้รับสาร ไม่ว่าจะเป็นการวางภาพ การใช้สีสันตัดกันแบบฉูดฉาด หรือวางแบบ 

เรียบง่าย ทุกสีวนประกอบที่ใช้จะต้องมีความสอดคล้องเป็นเหตุเป็นผลซึ่งกันและกัน ส่วนที่มี

ความสัมพันธ์กันให้อยู่ในกลุ่มเดียวกัน วิธีการที่นำมาใช้อาจเรมจากการใซ้สีเหมือนกัน หรือตี 

กรอบจัดกลุ่ม การใช้ซ่องว่าง หรือสีตัดกัน จะทำให้ผู้ใช้แยกส่วนต่างๆเป็นกลุ่มได้

ความสอดคล้องกันทำให้ผู้ใช้สารสามารถถ่ายโยงความรู้ ประสบการฝไปยังสิ่งใหม่ๆ และ 

เรียนรู้ได้รวดเร็ว ลามารถให้ความสนใจไปที่งานมากขึ้น เพราะผู้ใช้ไม่ต้องใช้เวลากับการเรียนรู้การ 

ติดต่อแบบใหม่ๆ (Difference in interaction)

สิ่งที่ปรากฎบนจอจะต้องมีความหมายเป็นที่เข้าใจ ผู้ใช้จะต้องไม่สับสนในการตัดสินใจ

โต้ตอบกับสิ่งเร้าที่ปรากฏบนจอ ผู้ใช้ต้องการทราบถึงวิธีการจัดการอย่างซัดเจนเมื่อได้เห็นข้อมูล 

หรือข่าวสารบนจอภาพนั้นแล้ว ทั้งนี้ควรมีการซี้ซัดถึงความสัมพันธ์ของข้อมูลและคำสั่งต่างๆ ท่ี 

ปรากฎบนจอภาพ (กฤษมันต์ ว ัฒนาณรงค์,2536 อ้างถึงในดาเรส ท ิวท ัศน ์, 2539: 24)

ความสอดคล้องนั้น หมายถึง การออกแบบที่สามารถสะท้อนถึงเอกสักษโน์และสักษณะ 

(Images) ขององค์กรนั้นๆ ได้อย่างสอดคล้องกลมกลืน การใช้รูปแบบการจัดวาง ชุดสี ชนิด
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ตัวอักษร รูปภาพ และกราฟิก จะมีผลต่อรูปแบบโดยรวม นักออกแบบจึงต้องใช้องค์ประกอบ 

เหล่านี้อย่างเหมาะสม (ธวัชชัย ศรีสุเทพ, 2544: 16)

6. ความสมดุล (Balance)

องค์ประกอบทุกสิ่งที่ลมดุลทางความคิดสร้างสรรค์ เริ่มจากการจัดวางส่วนสำคัญ 3 ส่วน 

คือ โลโก้ ภาพ ตัวหนังสือ ลงบนหน้าหนึ่งหน้า เพื่อให้ปรากฏเป็นภาพทางหน้าจอคอมพิวเตอร์หน้า 

หนึ่ง โดยขึ้นกับหน้านั้นเป็นหน้าที่วางอยู่ในตำแหน่งใดในเว็บไซต์ เป็นหน้าคำนำ หน้าแรกของแต่ 

ละหัวข้อ หรีอหน้าที่ม ีจุดประสงค์พิเศษใดๆ ซึ่งการจัดวางนี้ต้องพิจารณาว่าส่วนประกอบใดสำคัญ 

ที่สุดที่ต้องการให้เห็นอย่างโดดเด่น แล้วจึงวางส่วนประกอบอื่นๆ ลงไปให้เป็นหน้ากระดาษที่ดึงดูด 

ใจผู้ร้บสารได้เป็นอย่างแรก และคงความสนใจนั้นไว้ได้อย่างยาวนานที่สุด ตัวอย่างเช่น กรณี 

เว็บไซต์เพื่อประโยชน์ทางการค้า เป็นการออกแบบเพื่อให้มีความคุ้นเคยในตรายี่ห้อของสินค้า โดย 

ใช้โลโก้วางให้เห็นเด่นชัดในหน้าแรกและเมื่อออกแบบหน้ากัดไป โลโก้นี้อาจลดขนาดลงไปอยู่ใน 

จุดใดจุดหนึ่งของหน้า วิธีนี้นอกจากจะเป็นการยํ้าเตือนในตรายี่ห้อของสินค้าแล้ว ยังเป็นการบอก 

ตำแหน่งของผู้รับสารด้วยว่า ขณะ'นี้ผู้'รับสารกำลังอยู่'ใน1ไซต์ใด

ในการจัดวางนี้ การใช้ Grid ที่คงตัวในการจัดวาง อาจล้าสมัยไปแล้ว การออกแบบที่ด ี 

ควรมีความกล้าที่จะใช้รูปแบบใหม่อย่างไม่มีข้อจำกัด แต่สิ่งที่ควรคำนึงคือ ความสมดุลของแต่ละ 

หน้า โดยมีข้อแนะนำ ดังนี้

■ อย่าให้หน้ากระดาษที่เลื่อนได้ในแนวดิ่งมีความยาวเกินกว่า 3 เทาของจอภาพ 

หรือ 1,440 พิกเซล (Pixels)

■ อย่าให้หน้ากระดาษที่เลื่อนได้ในแนวนอน มีความกว้างมากกว่า 2 เท่า ของ 

จอภาพ หรือ 1,280 พิกเซล (Pixels)

หากข้อมูลทั้งหมดไม่สามารถบรรจุลงได้หมดภายใน 2 ข้อกำหนดนี้ จึงใช้วิธีการสร้างหน้า 

เพิ่มซึ่งต้องมีลักษณะคงตัวว่า เป็นหน้ากระดาษตามแนวดิ่ง หรือแนวนอนอย่างใดอย่างหนึ่งในทุก 

หน้า พยายามอย่ายึดติดกับการจัดวางแบบเก่า ที่ให้ตัวหนังสืออยู่ทางด้านซ้าย และภาพอยู่ทาง 

ด้านขวา ทำให้ดูอึดอัดพยายามจัดความสมดุลในเรื่องของนํ้าหนัก แสะช่องว่าง เพื่อการสร้าง 

ความสบายให้กับการมองเห็น โดยปกติภาพต่างๆ นั้นจะให้ความมีน ํ้าหนักมากกว่าตัวอักษร ให้ 

ความสมดุลกับตัวอักษรที่เล็กกับภาพที่มีขนาดใหญ่ด้วย การใส,กรอบรอบตัวอักษร พื้นที่ว่างเป็น
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สิ่งหนึ่งที่ม ีความสำคัญต่อการพ้กผ่อนสายตา ในขณะเดียวคันก็เป็นการเพิ่มคุณค่าและให้พลังกับ 

ข้อความนั้นด้วย การจัดวางหน้าให้สมดุลอาจเปรียบเทียบได้คับการที่เรานำภาพหลายๆ ภาพจัด 

วางบนผนัง ถ้าตัวหนังสือ มีนํ้าหนักมากเกินไปในหน้ากระดาษ อาจเพิ่มนํ้าหนักโดยการเพิ่มขนาด 

หรือการให้สืที่เข้มขึ้น ถ้าภาพที่มีนี้าหนักมากเกินไป อาจทำให้เบาลงโดยการลดขนาดหรือตัดทอน 

ภาพ อย่ายึดติดคับการวางทุกอย่างลงตรงกลางมากเกินไป บางครั้งส่วนประกอบเล็กๆอาจทำให้ 

องค์ประกอบโดยรวมของหน้ามีความลงตัวมากขึ้น

ความสมดุล ซ้าย-ขวา และ บน-ล่าง ของจอภาพ การสร้างความสมดุลนิยมสร้างโดย 

พิจารณาทั้ง ซ้าย-ขวา และ บน-ล่าง ในการจัดวางส่วนจอภาพให้ความสมดุลจะนิยมให้ 

ความสำคัญความสมดุล บน-ล่าง มากกว่า ซ้าย-ขวา ทั้งนี้ยังขึ้นอยู่คับลักษณะของจอบางชนิด ซ่ึง 

ให้ความสำคัญของ ซ้าย-ขวา มากกว่า บน-ล่าง การสมดุลนี้รวมไปถึงความสมดุลที,เป็นรูปแบบ 

คงที่และความสมดุลจากการมองเห็น (ดาเรส ทิวทัศน์, 2539: 26)

7. การปรับแนว (Alignment)

สิ่งต่างๆ บนพื้นผิวหน้าจอนั้นมีการจัดเป็นแนวเดียวคัน ข้อควรคำนึงอย่างหนึ่งในการปรบ 

แนวคือ เลือกการปรับแนวเพียงอย่างใดอย่างหนึ่งเท่านั้นบนหน้าเว็บ ไม่ว่าจะเป็นการปรับชิดซ้าย 

ชิดขวา แนวกลาง หรือ เสมอซ้าย ขวา ก็ตาม เซ่นถ้าปรับแนวข้อความให้ชิดซ้าย ข้อความทุกอย่าง 

รวมทั้งกราพิกที่อยู่บนหน้าเว็บนั้นต้องชิดซ้ายตามไปด้วย แม้แต่หัวเรื่องก็ตาม อย่าให้รูปแบบการ 

ปรับแนวที่ผสมคันในหน้าเว็บโดยเด็ดขาด นักออกแบบไม่พึงใช้การปรับแนวกลาง (center) ของ 

ทุกสิ่งเป็นอย่างยิง ปัญหาอย่างหนึ่งของการปรับแนวกลาง คือ จุดอ่อนในการมองเป็นเล้นกลาง 

ของข้อความในขณะที่แนวริมจะอยู่อยางไม่เป็นระเบียบ (กิดานันทั มลิทอง, 2542: 45)

8. การตัดกัน (Contrast)

การตัดคันเป็นสิ่งที่ดึงดูดลายตาเข้าสู่หน้าเว็บ สิ่งที่ม ีการตัดคัน จะนำลายตาสร้างลำดับ 

ชั้นของสารสนเทศ และกวาดสายตาดูอย่างผิวเผิน ในทิวแถวของสารสนเทศนั้นเพื่อเสือกสิ่งที่

ต้องการออกมา การตัดคัน อาจเป็นลักษณะตัวลักษรที่ม ีความหนา ขนาดใหญ่ หรือรูปแบบที่ 

แตกต่างนอกจากนี้การให้สีต่างคัน ภาพสัญล ักษณ ์ หรือการใช้การจัดเชิงเนื้อที่ ถ้าจะให้ผลดีแล้ว 

ต้องใช้การตัดคัน อย่างหนักแน่นเห็นได้ชัดเจน ซึ่งรวมถึงการเชื่อมโยงด้วย การเชื่อมโยงเป็น

:น IWIM



36

รูปแบบหนึ่งของการตัดกัน เนื่องจากจะเป็นข้อความที่มีการขีดเกันใต้และลีที่แตกต่างกับข้อความ 

อื่นๆ (กิดานิน ่ท ์ มลิทอง, 2542: 52)

9. ความ'ใกล้ซิด (Proximity)

ความเกี่ยวเนื่องของวัตถุที่พัฒนาขึ้นเมื่ออยู่ติดกัน เช่น เมื่อวัตถุ 2 อย่างอยู่ใกล้ชิดกันตัด 

กันจะทำให้วัตถุทั้งสองเป็นไปในทิศทางเดียวกันและมีความเกี่ยวเนื่องกันแต่เมื่อวัตถุอยู่ห่างจาก 

กันทางด้านภายภาพแล้ว วัตถุทั้งสองจะไม่มีความเกี่ยวเนื่องซึ่งกันและกันอีกต่อไป สิ่งที่ม้กเกิดขึ้น 

บ ่อยๆ บนหน้าเว็บ คือ หัวเรื่องใหญ่หรือหัวเรื่องย่อยม้กจะอยู่ติดกับข้อความในย่อหน้าก่อนมาก 

เกินไปมากกว่าอยู่ติดกับข้อความ ตังนั้นจึงควรระวังเนื้อที่ว่างระหว่างสิ่งเหล่านี้ให้มากและ

รวมกลุ่มสิ่งที่เกี่ยวเนื่องกันให้อยู่ใกล้ชิดกัน (กิดานันท์ มลิทอง, 2542: 48)

10. สุนทรียศาสตร์ (Aesthetic)

การออกแบบเพื่อให้เกิดความสวยงาม น่าประทับใจ เป็นส่วนที่สำคัญในการออกแบบ 

User Interface จัดองค์ประกอบจอภาพ (Visual elements) ในเรื่องของตัวอักษร, สี และ 

ส ์ญ ่ล ักษณ ์ เป็นต้น การตัดสินความงามทางสุนทรียศาสตร์นั้นเกี่ยวข้องกับความชอบของแต่ละ 

บุคคล อย่างไรก็ตาม ความงามคงความลัมพันธ์ก ับคุณภาพขององค์ประกอบต่างๆ เช่น คุณภาพ 

ของภาพที่จะต้องสมบูรณ ์ ไม่มีร่องรอยของความเสียหาย การใช้ชนิดตัวอักษรที่อ่านง่าย สบายตา 

และการใชโทนสีที่เข้ากันอย่างสวยงามเป็นต้น (ธวัชชัย ศรืสุเทพ, 2544: 17)
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2.4 แนวคิดเรื่องหลักการออกแบบเว็บเพจ

การออกแบบเว็บเพจเป็นพัฒนาการของสื่อแบบดิจิตอลยุคใหม่ โดยการรวมตัวของ

ความคิดสร้างสรรค์ด้านการออกแบบและเทคโนโลยี โดยต้องเกิดจากการทำงานร่วมกันของ

วิศวกรรมคอมพิวเตอร์ นักเขียนนักออกแบบกราฟิก ช่างเสียงเทคนิค นักตัดต่อวิดีโอ นักแต่งเพลง 

ผู้ผลิตภาพยนตร์ ผู้สร้างภาพยนตร์การ์ตูน และอีกหลายด้านที่จำเป็นเฉพาะลำหรบการผลิตสื่อ 

ใหม่ ตังนั้นในภารออกแบบเว็บเพจจึงมีกระบวนการที่ต่อเนื่องและเป็นเหตุซึ่งกันและกัน ซ่ึงมิใช่ 

ความเข้าใจ และความชำนาญในการออกแบบ กราฟิกที่เป็นลักษณะ 2 มิติ เหมือนกับการ 

ออกแบบสิ่งพิมพ์ที่เป็นการจัดวางตัวหนังสือ การจัดวางภาพ ออกแบบกราฟิก หรือการใส่สีลันลง 

ไปเท่านั้น ซ่ึง Clement Mok ได้กล่าวว่า การออกแบบเว็บไซต์นั้นต้อง ม ีค ุณลักษณะสำคัญ 2 

ประการ ตังนี้

1. มีการออกแบบที่ต้องทำให้เกิดการปฏิลัมพันธ์โต้ตอบกัน มิใช่หน้านิตยสารธรรมดา

2. การออกแบบเป็นส่วนเสริมสร้างให้ผู้!ปสารเกิดแรงดึงดูดใจที่จะทำการโต้ตอบใน 

ขณะเดียวกันผู้!ปลารก็ต้องการได้!ปความพึงพอใจในการเปิด!บสารนั้นด้วย

โดย Clement Mok ได้สร้างแผนภูมิ และอธิบายกระบวนการออกแบบเว็บเพจไว้ตังนี้

อ = Definition การกำหนดนิยาม หมายถึง การวางแผนเพื่อนำมาถ่ายทอดความคิด 

รวบยอดที่ต้องนำมาเป็นหลักในการออกแบบเว็บเพจ โดยต้องทำสิ่งต่างๆ เหส่านี้

1. กำหนดเป้าหมาย

ซึ่งเป็นสิ่งสำคัญที่สุดของการออกแบบเว็บไซต์ ต้องการสื่อสารอะไร ให้กับใคร และ 

อย่างไร โดยต้องผ่านการอนุมิติของเจ้าของโครงการ ยกตัวอย่างเช่น ต้องการให้เป็นเว็บไซต์ที่ 

เสริมสร้างภาพพจ,น!ห้กับองค์กรหรือเพื่อเน้นยํ้าให้เกิดการจดจำซื่อสินค้าหรือตรายี่ห ้อของบริษัท
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2. กำหนดเนี้อหา และจุดเด่นที่สร้างแรงดึงดูดใจ

ด้วยการวิเคราะห์ถึงเนื้อหาที่ต้องการนำมาเป็นจุดเด่นพิเศษ ที่ต้องการลื่อไปยังผู้รับลารให้ 

ตรงยับเป้าหมายที่ได้กำหนดไว้ อาจต้องรวบรวมข้อมูลและเนื้อหาที่มีอยู่ในลื่ออื่น ขององค์กร และ 

เน้นคำนึงถึงจุดเด่นที่จะทำให้เนื้อหานั้นมีความแปลกใหม่

3. กำหนดผู้รับสาร

ซึ่งต้องพิจารณาถึงเทคโนโลยีของผู้รับลารด้วย ซึ่งอาจได้แก่บุคคลเหล่านี้

■ ลูกค้าที่มีประสิทธิภาพในการซื้อ หรือมีแนวโน้มในการซื้อ

■ นักลงทุน

■ กลุ่มเป้าหมายที่มีประสิทธิภาพเพื่อการจ้างงาน

สิ่งลำคัญอย่างหนึ่งในการกำหนดผู้รับลารนี้ ไม่ว่าผู้!ปสารจะเป็นใคร ผู้ออกแบบจะต้อง 

คำนึงถึงความแตกต่างของเครื่องคอมพิวเตอร์ต้องไม่ทำให้เกิดข้อจำยัดในการเข้าเยี่ยมซมของผู้รับ 

สาร รวมไปถึงบราวเซอร์ (Browser) ที่ผู้รับสาร'ใช้โดยคำนึง1ว่าเทคนิคและเทคโนโลยีที่ใซ้ในเว็บไซต์ 

เพื่อการสร้างจุดเด่นนั้นต้องไม่ทำให้เกิดข้อจำยัดในการเข้าเยี่ยมซมของผู้รับสาร

4. กำหนดระยะเวลาที่ใช้ในกระบวนการออกแบบทั้งหมด

5. กำหนดงบประมาณ

A = Architecture การกำหนดโครงสร้าง หมายถึง การพิจารณาออกแบบข้อมูลให้ตรง 

ยับวัตถุประสงค์ ซึ่งต้องเรียงลำดับความสำคัญ และกำหนดให้แน่ซัดว่าจะนำข้อมูลใดจัดไว้ใน 

โครงสร้างส่วนใดและใช้ลื่อใดในการจำแนกแยกเนื้อหานั้นให้อยู่ในโครงสร้างเป็นลัดเป็นส่วน ซ่ึง 

โครงสร้างนี้เป็นภาพรวมของโครงการทั้งหมดตั้งแต่ต้นจนจบ ซึ่งอาจอยู่ในรูปของภาพร่าง หรือ 

ลตอรีบอร์ด ซึ่งโครงสร้างต้องได้!ปการอนุม่ติจากเจ้าของโครงการเสียก่อน จึงดำเนินการใน

ขั้นตอนต่อไป รายละเอียดที่ต้องพิจารณาในการกำหนดโครงสร้างมีดังนื้
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1. พิจารณาใจความสำคัญหลักที่ต้องการสื่อ (Key Message) จากการกำหนดนิยาม

2. การกำหนดจำแนกลักษณะและประเภทของข้อมูล และวิธีการที่จะแสดงให้เห็นถึง 

ความแตกต่างของข้อมูล

3. กำหนดความสัมพันธ์ของข้อมูล

4. กำหนดวิธีการเชื่อมโยงข้อมูลที่แตกต่างกัน

5. รวบรวมแนวความคิด และกำหนดความคิดรวบยอดที่ใข้ในการออกแบบเว็บไซต์

6. นำโครงสร้างมาทดสอบการเปิดเข้าไปในแต่ละส่วน

7. กำหนดจุดเต่นพิเศษเพื่อให้โครงการมีความสมบูรณ์

อ = Design การออกแบบ หมายถึง การนำโครงสร้างที่ผ่านการอนุมติแล้วมาทำการ 

ออกแบบเป็นรูปสักษณ์บนหน้าจอเว็บไซต์ ซึงแสดงภาพลักษณ์ขององค์กร เพื่อให้เกิดความรู้สึก 

ร่วมและเกิดการจดจำในภาพพจน์นั้น (Design look and feel) โดยเน้นในเรื่องของการสร้างสรรค์ 

ภาพ สร้างสรรค์สัญลักษณ์เพื่อการเชื่อมโยงส่วนต่าง ๆ (Interface design) ไปจนถึงการสร้าง 

มัลติม ีเด ีย แล้วนำทุกๆ ส่วนมาประกอบกันเป็นงาน 4 มิติ โดยต้องทำสิ่งต่างๆ เหล่านี้

1. เลือกกลุ่มของสีที่จะใข้ในเว็บไซต์

2. เลือกรูปแบบตัวหนังสือ

3. กำหนดความกว้างของหน้ากระดาษและขนาดของฉากหลัง

4. สร้างภาพประกอบด้วยการใช้ภาพถ่าย หรือภาพวาด ภาพเคลื่อนไหว และเสียง

5. กำหนดแนวทางการออกแบบและส่วนที่สร้างความสัมพันธ์เชื่อมโยง

6. กำหนดชื่อของเนื้อหาหสัก และกำหนดลักษณะพิเศษให้โดดเด่นออกมา

7. สร้างกราฟิกที่นำไปหาข้อมูลและสร้างปุมหรือสัญลักษณ์พิเศษ เช่น ป ุมส ัญล ักษณ ์ 

Help, Sitemap, Index

8. สร้างหน้าที่แสดงการจัดวางของหน้าหลัก

9. นำเนื้อหามาออกแบบแต่ละหน้า โดยเฉพาะหน้าหลัก

10. เตรียมลครืปต์เตรียมระบบข้อมูล และเทคนิคพิเศษอื่นๆ

การออกแบบเว็บเพจนื้ อาจจะใซโปรแกรมเดียวกับการออกแบบสิ่งพิมพ์ทั่วไป เช่น

โปรแกรม Illustrator, Photoshop, Quark X Press โดยใช้ข้อมูลจริงเท่าทีจะเป็นไปได้
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นอกจากจากออกแบบภาพแล้ว คำพูดที่ใข้ในเนื้อหาที่ต้องแสดงความรู้สึกเช่นเดียวกับ

รูปลักษณ์ของเพจด้วย เพื่อให้ภาพและเนื้อหาสร้างอารมณ์และความรู้สึกเดียวกัน การแต่งคำนำ 

ลำหรับส่วนต่างๆของเว็บไซต์บางเว็บไซต์ มีการเล่นคำ ใช้คำนำเพื่อดึงดูดใจ และเป็นส่วนเสริม 

ให้กับภาพที่นำมาใช้ การใช้ภาพทุกภาพและคำพูดทุกคำต้องเป็นการใช้อย่างมีเหตุและส่งเสริมซึ่ง 

ก ันและกัน

ซึ่งในการออกแบบเว็บเพจมีหน้าที่เป็นหน้าหลัก (Key Page) ดังนี้

1. หน้าเปิดของเว็บไซต์ (Entrance หรือ Splash Page) อาจเรียกว่า หน้าโอมเพจ

2. หน้าข้อมูลหลัก (Core Page)

3. หน้าเปิดเข้าส่วนต่างๆ

4. หน้าใหม่ที่เพื่มเข้ามา (ถ้ามี)

5. หน้าที่เป็นหน้านำเสนอ หน้าลำหรบค้นหา หรือหน้าที่เป็นแผนที่ของเว็บไซต์

I = Implementation การปฏิบ้ติการ ขั้นตอนนี้เป็นขั้นตอนการนำส่วนประกอบต่างๆ ท่ี 

ได้จากการออกแบบในขั้นตอนที่ 3 มาประกอบกันด้วยโปรแกรมเว็บไซต์ และทดสอบโดยกรรมวิธี 

ของการทำเว็บเพจโดยใช้ภาษา HTML และการทดสอบการเปิดเข้ามาเยี่ยมซมเว็บไซต์ ด้วยการใช้ 

Prototype สิ่งที่ต้องปฏิปติในขั้นตอนนี้มีดังนี้

1. นำส่วนประกอบของภาพ ตัวหนังสือ และมัลติม ีเด ียมาประกอบกัน

2. ทดสอบการเข้าเว็บไซต์จากเครื่องคอมพิวเตอร์ที่ต่างกัน

3. ตรวจสอบความถูกต้องของภาษาที่ใซ้โดยการพิสูจน์อักษร

4. เตรียม HTML Templates

5. สร้างหน้าหลักขึ้นมา รวมทั้งหน้าอื่นๆ ด้วย

เมื่อผ่านการทำทุกขั้นตอนแล้ว เว็บไซต์ก็พร้อมที่จะออนไลน์ได้ แต่อย่างไรก็ตามเพื่อให้ 

เว็บไซต์มีความกันสมัยอยู่เสมอนั้น ต้องหมั่นตรวจสอบคุณภาพอย่างสมํ่าเสมอ รวมไปถึงการ 

ปรับปรุงในเรื่องการออกแบบเป็นประจำ และที่ยิ่งกว่านั้น เนื้อหาในเว็บไซต์จะต้องมีความใหม่กัน 

เหตุการณ์อยู่เสมอ จึงจะเป็นเว็บไซต์ที่ม ีประสิทธิภาพ
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ขั้นตอนการออกแบบ

1. การนำเสนอโครงการ

การออกแบบเว็บเพจควรมีการเขียนนำเสนอโครงการอย่างเป็นลายลักษณ์อักษร โดยรวม 

รายละเอียดปลีกย่อยเอาไว้ด้วย เซ่น กำหนดวัตถุประสงค์ ภาพลักษณ์ที่ต้องการให้ปรากฏการจัด 

วางหน้ากระดาษ และความลึกของไซด์ข้อมูลที่จะนำมาใส่ และองค์ประกอบอื่นๆ จะใช้มัลติมีเดีย 

หรือไม่ในการสื่อสารข้อความ แต่การเขียนเพื่อการนำเสนอโครงการนี้เป็นเพียงแค่ข้อเสนอ มิใช่ 

สัญญาที่จะต้องยึดติดในความคิดเบื้องต้นนี้เสมอไป ข้อเสนอสำหร้บโครงการนี้สามารถ

ปรับเปลี่ยนได้เป็นธรรมดา ที่มักพบว่า การอออกแบบสร้างเว็บไซด์ที่มีขนาดใหญ่ที่ใช้เวลานานใน 

การผลิต เมื่อสำเร็จสมบูรณ์แล้วมักมีรายละเอียดที่แตกต่างจากข้อเสนอที่ทำไว้เบื้องต้นมากทีเดียว 

ดังนั้นการเขียนข้อเสนอนี้จึงเป็นการแสดงภาพให้เห็นซัดถึงความคิดรวบยอด และโครงงานคร่าวๆ 

เพราะฉะนั้นการดำเนินการออกแบบควรจะมีความยืดหยุ่นได้

2. ส่วนนำทาง

เพื่อให้มีความซัดเจนในทิศทางการเดินทางของเว็บไซด์ การเขียนแผนภาพจะทำให้

ความคิดเป็นรูปเป็นร่างมากขึ้น แผนภาพจะทำให้สามารถมองเห็นข้อโต้แย้งได้ดี น ักออกแบบจะ 

ได้ทำการแก้ไขเพื่อให้โครงการมีความสมบูรณ์ขึ้นในขั้นตอนนี้ ซึ่งง่ายกว่าการที่จะแก้ไขเมื่อเปิดให้ 

เว็บไซต่ใด้ออนไลน์ในอินเตอร์เน็ตแล้ว การเขียนแผนภาพของเว็บไซด์อาจเริ่มจากหน้าโอมเพจ

หลังจากนั้นเขียนหัวข้อย่อยที่แยกออกมาจากหน้าโอมเพจ โดยวาดภาพเชื่อมโยงไว้ด้วย แล้วนำมา 

สรุปหับทีมงานที่ทำการออกแบบ เจ้าของเว็บไซด์หรือใครก็ตามที่มีส่วนร่วมในการพิจารณาและ

การสร้างภาพกลไกการเดินทางของไซด์

3. ภาพลักษณ์ของเว็บไซต์

นักออกแบบต้องสร้างสรรค์รูปลักษณ์ของเว็บไซด์ ซึ่งประกอบไปด้วยการเลือกใช้ลี ซ่ึง 

ขึ้นอยู่หับลักษณะขององค์กร เลือกใช้ภาพและกราฟพิคที่สะท้อนลักษณะเด่นของบรืษท และการ 

เลือกใช้สิ่งต่างๆ เพื่อการสะท้อนรูปลักษณ์ โดยให้เกิดความสัมพันธ์เชื่อมโยงรายละเอียดในทุกจุด 

การทำเซ่นนี้จะลามารถเสรมคุณค่าของข้อมูลได้ถึง 10%
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4. เมนู

เป็นสิ่งที่สำคัญที่สุดที่เป็นกลไกในการเคลื่อนที่ของไซด์ ที่ต้องการให้ผู้รับสารเข้าใจอย่าง 

ชัดเจนว่า คลิกแล้ว'พบ,ข้อยูล'ใดบ้าง ปุมสำหรับคลิกเมนูนี้ก็เช่นเดียวกัน ต้องทำให้เกิดแรงดึงดูดใจ 

ในการคลิกอาจเป็นการเปลี่ยนสีที่ป ุมเมื่อผู้รับสารคลิก

5. โครงสร้าง

การจัดระบบโครงสร้างของไฟล์ต่างๆ ที่นำมาประกอบในการออกแบบเป็นสิ่งที่จำเป็นการ 

ทำ'ไฟล์ไดเร็คทอ'ร่ี (File Directory) นี้จะทำให้ง่ายต่อการขยายเว็บไซด์หรือปรับปรุงเปลี่ยนแปลงใน 

อนาคตในไดเร็คทอรี่นี้แยกเป็นแฟ้ม (Folder) ต่างๆ ซึ่งอาจแบ่งเป็น Folder ภาพ Folder 

ภาพยนตร์ นักออกแบบบางคนมองข้ามจุดนี้ไป และนำทุกไฟล์มารวมกันอยู่ที่เดียวในไดเรคทอรี่ 

ไม่ได้จัดหมวดหมู่เอาไว้อย่างเป็นระบบ เมื่อเว็บไซด์ต้องทำการเปลี่ยนแปลง พบว่ามีบางสิ่งที่ต ้อง 

ตัดออกและบางสิ่งต้องทำเพิ่มขึ้นมา โดยอาจจำไม่ได้ว่าไฟลํไหนอยู่ในส่วนไหน ทำให้ยากต่อการ 

หาไฟล์ และใช้เวลามากทีเดียว การจัดระบบไฟล์มีล ักษณะเป็นการจัดแบบลำตับ (File Directory 

Hierarchical) ซึ่งมี,หลักดังนี้

5.1 สร้างไดเร็คทอรี่ตามหัวข้อของข้อมูลภายในเว็บไซด์แต่ละเว็บไซด์ ซึ่งบรรจุ 

ไฟล์ทุกประเภทลงไป

5.2 สร้างความแตกต่างของลำดับชั้นของไดเรคทอรี่ เช่น ไดเร็คทอรี่ที่เป็นโฟล์ 

เดอร์ของตัวหนังสือ และภาพ เช่นหัวข้อโลโก้หรือคำแนะนำใดๆที่ใช้ในหลายๆหน้าของเว็บไชต่ซึ่ง 

สิ่งที่อยู่ในโฟลเดอร์นี้อาจเป็นภาพส่วนนำทาง หรือส่วนประกอบใดๆ ก็ตามแต่ที่ต ้องเปลี่ยนทุกหน้า 

เมื่อเว็บไซด์นั้นมีการเปลี่ยนแปลง

5.3 การจัดระบบไฟล์ตามนามสกุล เช่น -htm, .or, .gif ซึ่งต้องแน่ใจว่าชื่อเหล่านี้ 

สามารถแบ่งแยกลักษณะของไฟล์ได้ และการสร้างโฟลเดอร์นั้นควรใช้เก็บไฟล์ไม่มากเกินกว่า 15 

ไฟล์จึงจะง่ายต่อการค้นหา หากเกินกว่านี้ควรสร้างโฟลเดอร์ขึ้นใหม่
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6. หนาแรก

เป็นหน้าที่ต้องลร้างความประทับใจให้กับผู้ท่องเว็บได้ในครั้งแรกที่เห็น และลามารถท่าให้ 

หยุดเพื่อให้ความลนใจในขณะหนึ่ง เพื่ออ่านข้อความและรายละเอียดที่น่าสนใจ เพื่อที่จะการเดิน 

ทางเข้าไปในเว็บนั้นต่อไป ส่วนใหญ่นักออกแบบจะพยายามออกแบบให้หน้าแรกนี้เป็นหน้าที่ใช้ 

เวลาในการดาวน์โหลดน้อยที่สุด เท่าที่จะเป็นไปได้ เพราะถ้าหน้านี้ใช้เวลาในการดาว'น์โหลดนาน 

เกินไปอาจท่าให้เว็บไซต์นี้ล้มเหลวได้ โดยที่ไม่มีโอกาสนำเลนอองค์ประกอบอื่นๆ ความน่าสนใจนี้ 

อาจอยู่ในกราฟิกที่ให้ความรู้สึกตื่นเต้นน่าติดตาม อาจมีการ'ใช้มัลติมีเดียบางอย่าง หน้าแรกนี้อาจ 

เป็นหน้าโอมเพจ ซึ่งหน้าโอมเพจนี้เปรียบเสมือนหน้าสารบัญที่เป็นหน้าที่สร้างภาพรวมและบอกถึง 

องค์ประกอบต่างๆ ของเว็บไซต์

ฃํ่นตอนการดำเนินการผลิตเว็บไซต์

1. การออกแบบรูปแบบคงตัว (Templates)

เริ่มมาจากการวางรูปแบบของหัวเรื่อง (headline) หมายเหตุที่อยู่ด้านล่างของหน้า

กระดาษ (Footer) การใช้สีและการเลือกใช้ลักษณะของตัวหนังสือที่เป็นกราฟิกการจัดวางตัว 

หนังลือที่เป็นหัวเรื่อง ขนาดของกรอบ (Frame) สีพื้นที่ใช้ ล ักษณะของภาพประกอบ และเลือกใช้ 

เทคนิคอะไรเพื่อให้สำหรับปุมหรือ Icon เมื่อถูกคลิก ใช้เสียงหรือเปลี่ยนขนาดหรือใช้การ

เคลื่อนไหวไปจนถึงส่วนนำทาง และส่วนประกอบบัลติมีเดีย'ใดๆ ก็ตาม การใช้รูปแบบคงตัวนี้เป็น 

ขั้นตอนที่จะต้องท่าเป็นขั้นตอนแรกในการผลิต เพราะรูปแบบคงตัวนี้จะลามารถนำมาใช้ในการจัด 

วางทุกหน้าในเว็บไซต์ การใช้รูปแบบคงตัวนี้อาจมีหลายรูปแบบเพื่อแบ่งแยกระตับของเนื้อหาที่ 

บรรจุอยู่ในเว็บไซต์เมื่อได้รูปแบบการจัดวางหน้าแล้ว การจัดวางเนื้อหาข้อมูลจะมีความง่ายขึ้น แต่ 

อย่างไรก็ตาม สำหรับองค์กรขนาดใหญ่ที่มีข้อมูลมากมาย และต้องมีการเปลี่ยนแปลง ข้อมูลให้มี 

ความทันสมัยอย่างสมํ่าเสมอนั้น อาจไม่มีข้อจำกัดที่ตายตัวสำหรับรูปแบบคงตัวในการจัดวางหน้า 

นัก ซึ่งนักออกแบบเว็บต้องมีความเข้าใจว่า การนำเสนอข้อมูลนั้นมีความสำคัญมากกว่า

การออกแบบรูปแบบคงตัวนี้ ประกอบด้วย

การวางกรอบ (Place Frames) เว็บไซต์บางเว็บไซต์ที่ต้องการใช้กรอบในการ 

จัดวางมักออกแบบการจัดวางกรอบเพื่อเป็นต้นแบบลำหรบทุกๆ หน้า เพ่ือนำ
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เมนูนำทางมาวาง นอกจากนั้นกรอบก็อาจใช้เพื่อการนำทางไปสู่เทคนิค

มัลติมีเดียอื่นๆ โดยการเปิดกรอบขึ้นมาใหม่อีกหนึ่งกรอบในหน้าต่างเดียว

เมื่อผู้เยี่ยมซมต้องการดูมัลติมีเดียนั้นๆ

■ กำหนดกรอบเพื่อการวางเนื้อหาและกรอบเพื่อการวางตัวหนังสือ

(Determine window size and tables) ในทีนีกรอบ (Frames) มักกำหนด 

กรอบการวางเนื้อหา (Windows) แต่กรอบการวางตัวหนังสือนี้หมายถึง การ 

กำหนดลักษณะการจัดวางเนื้อหาข้อมูล มีล ้กษณะคอลัมน์เป็นอย่างไร หรือ 

วางเป็นแถวหรือเป็นแนวในตำแหน่งใด

■ การวางคำแนะนำ (Comments) การวางคำแนะนำในที่นี้ หมายถึง การจัด 

วางตำแหน่งของนัวข้อ สัญลักษณ์ในการนำทาง หมายเหตุใดที่ต้องการให้ผู้ 

ท่องเว็บค้นพบโดยเร็ว ซึ่งการวางคำแนะนำนี้จะเป็นประโยชน์ลำหรบผู้ใช้ 

อย่างมากลำหรับการท่องเว็บไซตํใดๆ ที่ม ีข ้อมูลมากและมีความซับช้อน

■ การเสือกลักษณะของตัวหนังสือ และลักษณะของกราฟิก เว็บไซต์ที่มี

เอกลักษณ์เฉพาะตัว มีความสมดุล และความลมํ่าเสมอ มักใช้ลักษณะ 

ตัวหนังสือ และลักษณะของกราฟิกที่เหมือนกันในทุกๆ หน้า ซึ่งถือว่าเป็นการ 

ใช้รูปแบบคงตัวอย่างหนึ่ง

■ การเลือกใช้ลักษณะของเมนู กรอบเมนูเป็นส่วนหนึ่งของการออกแบบ การ 

เลือกใช้ภาพที่จะนำมาใส่ในปมเมนู และการเปลี่ยนแปลงที่เสือกใช้เมื่อถูก

คลิก ภาพที่ใส่เป็นฉากหลังในกรอบเมนูรวมไปถึงสีพื้นที่ใช้ และลักษณะของ 

ตัวหนังสือที่เป็นนัวเรื่องที่นำมาจัดวางในกรอบเมนู ก็ต้องมีการออกแบบให้ 

เป็นรูปแบบคงตัว เซ่นกัน

2. การจ้ดระบบการสร้างภาพพจน์

นักออกแบบเว็บไซต์ที่ม ีประสบการณ์ ย่อมมีความคิดสร้างสรรค์เพ ื่อการสร้างภาพพจน์ 

ให้กับองค์กร ซึ่งภาพพจน์เหล่านี้ย่อมแสดงออกโดยการเสือกใช้พื้นฉากหลัง การออกแบบปุมเมนู 

หรือ Icon การสร้างโลโก้ และการเลือกภาพประกอบ ไปจนถึงภาพกราฟิกที่ใช้ ซึ่งทั้งหมดนี้ต้อง



45

สร้างจากไฟล์หลายไฟล์มาประกอบกัน ซึ่งในหน้าเว็บเพจหน้าใดก็ตาม เมื่อจัดหน้าเสร็จเรียบร้อย 

แล้ว ขนาดของไฟล์ที่นำมาจัดองค์ประกอบในหน้านั้นๆ ต้องมีขนาดไม่เกิน 50K

3. การสรางหน้าโฮมเพจ

หน้าโอมเพจเป็นหน้าที่ต้องทำการออกแบบเป็นหน้าแรก เนื่องจากเป็นหน้าแรกที่เป็น

หน้าที่เป็นทางผ่านต่อไปยังหน้าอื่นๆของเว็บไซต์ ไม่ว่าโครงสร้างของเว็บไซต์นั้นจะมีลักษณะเป็น 

เล้นตรงหรือเป็นแบบลำดับชั้นก็ตาม หน้านี้ต้องใช้เวลาในการดาวน์โหลดน้อยที่สุด เพื่อให้ผู้รับสาร 

คลิกผ่านไปได้อย่างรวดเร็ว โดยต้องอยู่บนพื้นฐานของการสร้างภาพพจน์ให้กับองค์กร และสร้าง
‘บ d i

การจดจำให้กับผู้รับสารมากที่สุด ในขณะเดียวกันต้องก่อให้เกิดความสนุกสนานตื่นเต้น จ ึงจะ 

สามารถดึงดูดใจผู้รับสารให้คลิกผ่านหน้านี้เช้ามาได้ ส่วนใหญ่แล้วหน้านี้ม ักมีข้อมูลที่บอกผู้รับ

สารเกี่ยวกับเครื่องมีอที่ต้องใซ!นการดูเว็บไซต์นี้ นอกเสียจากว่าเครื่องมือที่ใช้จะเป็นเครื่องมือที่ 

เป็นเครื่องมือพื้นฐานในการดูเว็บไซต์ทั่วๆไป หลังจากออกแบบหน้าโอมเพจแล้ว จึงทำการ

ออกแบบหน้าสารบัญที่มีการเชื่อมโยงกับหน้าแรกในแต่ละหัวข้อของเว็บไซต์ บางเว็บไซต์อาจรวม 

หน้าโอมเพจและหน้าสารบัญไว้ด้วยกัน หลังจากออกแบบหน้าแรกแล้ว หน้าที่ต ่อเนื่องตามมานั้น 

ต้องมีความกลมกลืนกันโดยออกแบบหน้าที่เป ็นหน้าแรกของแต่ละหัวข้อหลักของข้อมูลแต่ละส่วน 

ก่อนซึ่งอาจมีรูปแบบที่แตกต่างกันไปในแต่ละระดับชั้นของเว็บไซต์ จากการพิจารณาเนื้อหาข้อมูล 

และความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ของมักออกแบบ

หน้าต่างๆ ของเว็บไซต์มีดังนี้

3.1 หน้า Splash Pages หรีอ Splash Screen หน้านี้เป ็นหน้าที่ม ักออกแบบ

เพื่งสร้างสรรคํให้มีขึ้นในเว็บไซต์ซึ่งต้องสามารถดาว'น์โหลดได้ในเวลา 15 ว ินาท ี โดยจะต้องมีแค่ 

ข้อความหลักที่สรุปแล้วเท่านั้น อาจเป็นหน้าที่แทรกเข้ามาในระหว่างที่เครื่องของผู้รับสารกำลัง

ดาว'นํโหลด Plug-in เพื่อการดูเว็บไซต์หรืออาจปรากฎขึ้นระหว่างรอให้หน้าที่คลิ้กเลือกที่จะเข้าไป 

ในหน้าใดหน้าหนึ่งดาวน[หลดขึ้นมา

3.2 หน้าคำนำ หรือ หน้าแรกสุด (Introductory, Intro or Top Page) หน้านี้ 

จะมีนํ้าหมักของเนื้อหาจากหน้า Splash Page หน้านี้ม ักจะเป็นหน้าที่บอกให้ผ ู้ร ับลารทราบว่าเมื่อ 

มีเนื้อหาอะไรบ้างในเว็บไซต์ซึ่งอาจเป็นหน้าที่มีกรอบหรือไม่มีกรอบก็ได้ ถ้าในเว็บไซต์นั้นเป็น

เว็บไซต์ที่มีขนาดใหญ่เป็นพิเศษ หน้าที่จะเป็นหน้าที่ส่วนนำทางในการค''นหาข้อมูลต่างๆ ใน
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เว็บไซต์ หน้านี้อาจสร้างขึ้นเป็นหน้าสุดท้าย หลังจากที่การสร้างเว็บไซต์เสร็จเรียบร้อยแล้ว หรือ 

หลังจากรวบรวมเนื้อหาที่จะนำมาใส่ในเว็บไซต์เสร็จรียบร้อยแล้ว มิฉะนั้นอาจไม่ครอบคลุมเนื้อหา 

ทั้งหมดที่มีในเว็บไซต์

3.3 หน้าโฮมเพจ (Home Page) หน้านี้เป็นหน้าที่ต้องมีเมนูในการนำทางวาง 

อยู่โดยส่วนใหญ่มักถูกออกแบบขึ้นเป็นหน้าแรก

4. การสรางมัลติมีเดึย

เพื่อให้เว็บไซต์มีความสมบูรณ์และให้ประสิทธิภาพในการสื่อสารมากขึ้น ควรมีเทคนิค

มัลติม ีเด ียประกอบอยู่ด ้วย ตัวอย่างของมัลติมีเดีย เซ่น

4.1 การใช้ภาพเคลื่อนไหวอย่างง่าย ๆ การให้เสียง และวีดีโอ การใช้มัลติมีเดีย 

เป็นสื่งที่สามารถสร้างจุดสนใจให้กับหัวข้อใหญ่ การทำให้ปุมเมนูพลิกได้ หรือ มีขนาดใหญ่ขึ้นเป็น 

การสร้างความสนุกสนานอย่างหนึ่งให้กับผู้รับสาร หรือการใช้ภาพเคลื่อนไหวอย่างง่ายๆ ที่เป ็น 

ภาพประกอบของเนื้อหาเป็นสิ่งหนึ่งที่ทำให้ผู้รับสารจดจำเนื้อหาได้ ซึ่งการใช้มัลติมีเดียนั้น หัก 

ออกแบบต้องไม่ลืมว่า มีข้อจำกัดในเรื่องขนาดของไฟล์ที่จะทำให้เวลาในการดาวน์โหลดมีความ

พอเหมาะพอดี การใช้ภาพเคลื่อนไหวนี้อาจไม่ทำให้ผู้รับสารรู้สึกเกิดความประทับใจได้เสมอไป

แต่ก็สามารถสร้างความมีชีวิตชีวาให้กับเว็บไซต์ได้ เซ่นเดียวกับการให้เสียง หรือ'วีดโอ แต่การให้ 

เสียงหรือ'วีดี,โอ ควรทำเมื่อการสร้าง1ใซต์เรียบร้อยแล้ว เนื่องจากต้องคำนึงถึงขนาดของไฟล์ดังที่ 

กล่าวมาแล้ว

4.2 การสร้างการปฎิลัมพันธ์กับผู้รับสารให้สมบูรณ์ โดยการสร้าง'วีดีโ'อที่มีเสียง 

ประกอบในเว็บไซต์นั้นมีการปฎิสัมพันธ์กับผู้รับสารด้วยเกมล์ หรือการใช้โลกเสมือนจริง (V irtua l 

Reality) ในการปฎิสัมพันธ์ หักออกแบบควรตัดสินใจเลือกใช้เพียงอย่างใดอย่างหนึ่งเท่านั้น เพราะ 

จะทำให้ผู้รับสารสับสนในการมองเห็นภาพพจน์ของเว็บไซต์ได้

4.3 การทดสอบเมื่อการผลิตเว็บไซต์ได้เสร็จลิ้นลง เว็บไซต์ที่ได้ควรได้รับการ 

ทดสอบตรวจสอบ เมื่อทดสอบแล้ว หากมีการแก้ไขเปลี่ยนแปลงควรทำทดสอบซํ้าอีกจนกว่าจะไม่ 

พบข้อบกพร่อง หักออกแบบทุกคนต้องแน่ใจว่ากลไกทุกอย่างได้ทำหน้าที่ของมันตามที่ด้องการ

แล้ว ไม'ว่าจะเป็นการปฎิสัมพันธ์ใดๆ ต้องได้รับการทดสอบการทำงานนั้นก่อนที่ทำการออนไลน์
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ออกไป อาจต้องหาผู้ท ี่เป ็นกลุ่มเป้าหมาย แล้วลมมติว่าเขาเป็นผู้ร ับสารโดยฟ้าดูการท่องเว็บของ 

เขาอย่างเงียบๆ อาจทำให้นักออกแบบค้นพบบางสิ่งที่ผิดพลาดไดไม่ว่าการใช้สีการออกแบบการ 

จัดวางหน้า หรอการวางส่วนนำทางว่ามีความเหมาะลมหรือไม่เพียงใด เหมาะกับผู้รับลารหรือไม่ 

นอกจากนั้นยังต้องทดลอบกับเครื่องที่แตกต่างกันหลายๆ ประเภท และหลายระบบเครือข่ายทั้ง 

เครื่องที่บ้านและที่ทำงาน

สิ่งที่ต ้องทดลอบ เช่น

■ ส่วนประกอบของกราฟิกแต่ละส่วนวางอย่างถูกต้องหรือไม่

■ พิสูจน์อักษรอย่างถูกต้อง

■ ไม่มีความผิดพลาดในการลื่นไหลของตัวหนังสือ

■ ส่วนเชื่อมโยงทุกส่วนทำงานตามที่นักออกแบบต้องการ

■ มัลติมีเดียทำงานอย่างถูกต้อง

■ ภาพที่ปรากฏบนเว็บไซต์ทั้งหมดมีความลมบูรณ์เพียงพอหรือไม,

■ มีหมายเหตุ (Footer) สำหรับที่อย ู่อ ีเมล์ เครื่องหมายการค้า และข้อมูลอื่นๆ

5. การออกแบบกราฟิเก

การออกแบบกราฟิกเป็นพื้นฐานสำคัญลำหรับการออกแบบมัลติม ีเดีย และเป็นหัวใจ

สำคัญของการออกแบบเว็บไซต์ที่ดี ซึ่งประกอบด้วย

5.1 ภาพดิจตอล หมายถึง ภาพที่ใช้คอมพิวเตอร์ในการผลิต หรือวาดขึ้น นัก 

ออกแบบเว็บไซต์ ต้องมีความเข้าใจในลักษณะภาพที่ใช้ในการออแบบเว็บไซต์ ชนิดของไฟล์ภาพที่ 

นำมาใช้ซึงมีความเกี่ยวข้องกับรายละเอียดของภาพ สี และขนาดของไฟล์ ซึ่งคอมพิวเตอร์ส่วน 

ใหญ่ที่ต่อกับอินเตอร์เน็ตลามารถแสดงผลทางหน้าจอได้เพียง 256 สี เท่านั้น

5.2 ภาพจากการสแกน การสแกนภาพสำหรับใช้บนเว็บไซต์นั้น ต้องมีความ 

ละเอียดของภาพไม่น้อยกว่า 72 DPI และไม่มากกว่า 150 DPI
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6. การผลิตภาพเคลื่อนไหว

การทำภาพเคลื่อนไหวเป็นสิ่งหนึ่งที่นิยมใช้กันมากในการสร้างเว็บไซต์ โดยทำให้เกิดแรง 

ดึงดูดใจเทคนิคในการสร้างภาพเคลื่อนไหวนั้น มิใซ่การนำทุกองค์ประกอบของหน้ามาทำให้

เคลื่อนไหวทั้งหมดการออกแบบกราฟิกส่วนใดส่วนหนึ่งให้เกิดการเคลื่อนไหวนั้น ต้องสร้างความมี 

ชีวิตชีวาให้กับกราฟิกหรือเนื้อหาที่มีอยู,ในเว็บไซต์นั้น โดยการใช้การเคลื่อนไหวที่เราเคยชินใน

ชีวิตประจำวัน ตัวอย่างเช่น มีควันพุ่งออกจากถ้วยกาแฟ หรือแสงแฟลซที่พุ่งออกมาจากกล้อง หรือ 

ภาพการ์ตูนที่กระโดดโลดเต้น การเคลื่อนไหวนี้อาจเป็นลักษณะการเคลื่อนไหวที่เคยเห็นในสื่อ

โทรทัศน์ เซ่น ภาพการ์ตูนล้อเลียนอารมณ์ของผู้ดูที่กำลังยิ้ม หัวเราะ หรือร้องไห้ ภาพเคลื่อนไหวนี้ 

จะสามารถขยายแนวความคิดให้กับตัวหนังลือ เพื่อให้เกิดอิทธิพลกับผู้รับสารได้

ภาพเคลื่อนไหวที่ใซในการออกแบบ มีดังนี้

6.1 โล่โกแ้ ล ะป่มที่เคลื่อน,ไหว การพลิกหรือหมุนโลโก้นิยมใช้กันมากในสื่อทีวี 

และในเว็บไซต์การให้โลโก้หรือพุ่มใดๆ เคลื่อนไหว อาจใช้กับข้อความที่ต้องการเน้นหนัก หรือสร้าง 

ความตั้งใจในการอ่านให้กับผู้รับสาร สิ่งที่ควรคำนึง คือ การทำให้โลโก้ และพุ่มที่เคลื่อนไหวนี้ 

ทำงานอย่างมีเหตุผล ทำให้เกิดความเข้าใจในเนื้อหา เว็บไซต์บางเว็บไซต์มีส่วนประกอบมากมาย 

ที่หมุนไปหมุนมา และวนกลับไปมาในเวลาอันรวดเร็ว โดยปราศจากเหตุผล ซึ่งนักสร้างความ 

รำคาญให้กับผู้รัปสารมากกว่าสร้างความประทับใจให้เกิดขึ้น

6.2 การเปลี่ยนอริยาบทของตัวการ์ตูน การใช้เทคนิคภาพเคลื่อนไหวอีกแบบ 

หนึ่งที่นักใช้กันในการออกแบบ คือ การให้ตัวการ์ตูนหรือภาพมีการเปลี่ยนอริยาบท ซึ่งอริยาบท 

บางอย่างอาจเป็นอริยาบทที่ธรรมดาๆ ที่ทำให้ผู้!บสารคาดไม่ถึงจนต้องหัวเราะ หรือยิ้มออกมา ซ่ึง 

การใช้เทคนิคเคลื่อนไหวอริยาบทนี้ต้องคำนึงถึงความหมายที่แฝงอยู่ด้วยเช่นกัน

6.3 การเคลื่อนไหวตัวหนังสือ (Animated Texts) การเคลื่อนไหวตัวหนังลือ 

เป็นสิ่งที่สร้างเสน่หัให้กับเว็บไซตํใดอีกทางหนึ่ง นักออกแบบส่วนใหญ่รู้จักวิธีที่จะทำให้ตัวหนังลือ 

สามารถเคลื่อนไหวไปอย่างช้าๆ เพื่อเน้นความสำคัญของข้อความ และทำให้ตัวหนังสือนั้นแสดง 

ท่วงทำนองในการพูดถึงเรื่องราวใดเรื่องราวหนึ่งอยู่แล้ว บ ุคลิกลักษณะของตัวหนังลือแต่ละ

ประเภท สามาถสร้างอารมณ์ให้เกิดขึ้นกับผู้รับสารได้โดยทำให้ผู้รับสารจินตนาการสร้างภาพตาม 

เรื่องราว หรือข้อมูล ซึ่งนับเป็นศิลปะขั้นสูงอย่างหนึ่ง อย่างไรก็ตาม ในการออกแบบเว็บเพจนั้นควร
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ใช้เพียงหนึ่งหรือสองลักษณะตัวหนงสือเท่านั้น ตัวหนังสือที่เคลื่อนไหวสามารถทำได้ในลักษณะ 4 

ทิศทาง บน ล่าง ซ้าย และขวา ลักษณะของคำพูดที่เคลื่อนไหวได้เปรียบเสมือนมีชีวิตไม่ว่าจะเป็น 

คำที่ลอยขึ้นมาแล้วเบลอ หรือคำที่พุ่งเข้าหาผู้ดูในทันทีทันใดเหมือนการตะโกน คำที่กระโดดขึ้น 

ข้างบนในลักษณะเขย่งเท้า ลักษณะของการเคลื่อนไหวนี้เป็นสิ่งที่สามารถช่วยให้ข้อความนั้นมื

ความหมายที่ชัดเจน และมีการแสดงออกมากขึ้น ซึ่งเว็บไซต์เป็นสื่อชนิดหนึ่งที่สร้างประวัติศาสตร์ 

ใหม่ให้ทับการใช้ตัวหนังสือเคลื่อนไหว การทำให้ตัวหนังสือเคลื่อนไหวได้นี้ มีวัตถุประสงค์เพื่อให้ผู้ 

ดูเกิดความสนใจเพิ่มขึ้น โดยเฉพาะทับนักท่องเว็บที่ไม่ชอบการอ่าน โดยที่จะใช้การเคลื่อนไหวใน 

ความถี่เท่าไร เป็นหน้าที่ของนักออกแบบที่ต้องพิจารณา อย่างไรก็ตาม ทุกคำพูดที่ม ีการ

เคลื่อนไหว ไม่ควรปรากฏขึ้นพร้อมๆ ทัน ในคราวเดียว ต้องทำให้ผู้รับสารเกิดความรู้สึกอยากอ่าน 

มิใช่เพื่อดูเพียงอย่างเดียว

ข้อแนะนำในการทำให้ตัวหนังสือเคลื่อนไหว มีตังนี้

■ ไม่ควรใช้คำพูดที่มากกว่า 1 ย่อหน้า หรือมากกว่า 2 คำพูด อาจทำให้ผู้รับ 

สารไม่สามารถอ่านได้ทัน

■ ไม่ควรทำให้ตัวหนังสือมีการเคลื่อนไหวถี่จนเกินไป ทำให้อ่านยาก

■ การปรากฏตัวของตัวหนังสือบนจอ หรือการหายไปของตัวหนังสือ ต้อง

เหมาะแก่เวลาที่สามารถอ่านได้

6.4 การเคลื่อนไหวส่วนนำทาง (Animated Navigational Elements)

สิ่งที่สำคัญของการออกแบบส่วนนำทาง นักออกแบบต้องแน่ใจว่าผู้ร ับสารจะสามารถพบส่วนนี้ได้ 

ในทุกหน้าของเว็บไซต์ ตังนั้นการทำให้ส่วนนำทางนี้เคลื่อนไหวได้ จึงเป็นสิ่งที่ทำให้ผู้รับสาร

ลามารถเห็นส่วนนำทางอย่างชัดแจ้ง นอกจากนั้นหากเราต้องการให้ผู้รับสารอยากคลิก เพื่อเข้า 

ไปสู่ข้อมูลที่เราต้องการให้ผู้รับสารเข้าไปถึงการเคลื่อนไหว ส่วนนำทาง นี้อาจเป็นสิ่งที่ล่อใจได้สิ่ง 

หนึ่ง ไม่ว่าจะเป็นการพลิกอย่างง่าย หรือสืที่เปลี่ยนไป อย่างไรก็ตามต้องแน่ใจว่าส่วนนำทางนี้ 

ทำงานตามหน้าที่มิเช่นนั้นอาจทำให้ผู้รับสารหงุดหงิดเมื่อคลิกหลายครั้ง แล้วไม่ปรากฎอะไรขึ้นมา

6.5 การเคลื่อนไหวข้อมูลที่เป็นกราพิเก (Animated Information Graphics)

เมื่อองค์กรใดองค์กรหนึ่งมีเนื้อหาข้อมูลในเว็บไซต์มาก หรือข้อมูลบางประเภทที่ไม่สามารถอธิบาย 

เป็นตัวหนังสือได้ การอธิบายในลักษณะของกราฟพิคเป็นสิ่งที่จำเป็น และง่ายต่อการทำความ 

เข้าใจ โดยเป็นสิงที่สร้างพลังให้ทับข้อมูล ตัวอย่างเช่น กราฟพิคที่แสดงข้อมูลของรายงานประจำปี
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หรือข้อมูลทางการตลาดในลักษณะที่เป็นกราฟแท่ง กราฟลายเลัน แผนภูมิ หรือกราฟิกใดๆ ก็ตาม 

การเคลื่อนไหวนี้อาจเป็นแท่งกราฟที่ค่อยๆ เลื่อนขึ้นแผนภูมิรูปวงกลมที่ค่อยๆ เติมข้อมูลทีละเสี้ยว 

จนเต็มวงกลม

6.6 การฉายภาพสไลด์ (A Slide Show of Web Pages) โดยปกติแล้วการท่อง 

เว็บนั้นเป็นการที่ผู้รับลารเดินทางผ่านหน้าจอแต่ละหน้า โดยผู้รับสารเป็นผู้เลือกด้วยตัวเอง แต่ละ 

ลักษณะของหน้าจอที่เกิดขึ้นโดยมิได้คลิกที่ส่วนนำทางใดๆ นั้น เราเรียกหน้านั้นๆ ว่า Splash 

Page Bumper Page หรือ Meta Page หน้าเหล่านี้มักใช้สำหรับเป็นหน้าคำนำในแต่ละส่วน การ 

ฉายภาพสไลด์เป็นลักษณะเดียวกันกับหน้าเหล่านั้น โดยผู้ที่คุ้นเคยในเนื้อหาของเว็บไซต์นั้นอยู่

แล้วไม่ต้องการที่จะคลิกฝานข้อมูลเข้าไปทีละหน้า ซึ่งในการคลิกทีละหน้านั้นต้องรอคอยเพื่อการ 

ดาว'น์โหลด

6.7 การเคลื่อนไหวกราทิเกและเทคนิคพิเศษ (Animated Graphic and 

Special Effect) การเคลื่อนไหวภาพที่เป็นกราฟิกและการใช้เทคนิคพิเศษนี้มีสิ่งที่อธิบายอย่างง่าย 

คือ ลักษณะของการพลิกภาพในหนังสือแบบเร็วๆ ที่ทำให้สามารถมองเห็นภาพที่หยุดนิ่งในแต่ละ 

เฟรมเกิดเป็นภาพเคลื่อนไหว

หลักในการสร้างการเคลื่อนไหว ทำได้โดย

■ ภาพที่มีการเคลื่อนไหวต้องเป็นไปอย่างมีความต่อเนื่อง

■ ช่วงต่อระหว่างภาพนิ่งกับภาพเคลื่อนไหวต้องแนบเนียน ไม่สะดุด

■ การเคลื่อนไหว และเทคนิคพิเศษนี้ ควรสร้างอย่างมีคุณภาพ เพื่อให้ 

ผู้ด ูเกิดความรู้สึกประทับใจมากขึ้น

6.8 การเคลื่อนไหวพื้นฉากหลัง (Animated Background) หากข้อมูลใด

ท่ี

ต้องการค้างอยู่บนหน้าจอในช่วงเวลาหนึ่ง เพื่อให้ผู้รับสารลามารถจดจำ เพื่อการเน้นยํ้า

ความสำคัญให้กับภาพ หรือ ข้อความใดๆ เราอาจใซวิธีเคลื่อนไหวพื้นฉากหลัง
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6.9 การใช้ภาพ 3 มิติ ในการเคลื่อนไหว (Used 3D Animation) ปัจจุบ ันนี้ม ี 

โปรแกรมคอมพิวเตอร์มากมาย ที่สามารถสร้างภาพเคลื่อนไหวแบบ 3 มิติ ซึ่งทำให้เกิดความลึก 

แต่การสร้างภาพเคลื่อนไหวแบบ 3 มิต ิน ี้ จำเป็นต้องใช้นักออกแบบที่มีความชำนาญมากเพียงพอ

7. การให้เสึยง

นักออกแบบส่วนใหญ่เคยชินกับการสร้างงานออกแบบลักษณะ 2 มิติ ซึ่งเคยชินกับ 

ภาพนิ่งและโลกเงียบ แต่ทุกวันนี้นักออกแบบมีเครื่องมือมากมาย ที่จะสามารถเข้าถึงโลก 4 มิติ 

การใช้เสียงในเว็บไชต์ยังไม่เป็นที่นิยมอย่างกว้างขวางนัก เนื่องจากเป็นเรื่องที่ต้องอาศัยความรู้

ทางเทคนิคซึ่งอาจต้องมีความชำนาญในเรื่องของการใช้เสียง แต่อย่างไรก็ตาม นักออกแบบ

สามารถสร้างสรรค์การใช้เสียงอย่างง่ายๆ เพื่อให้งานสร้างสรรค์เป็นงานที่มีบรรยากาศ โดยการ 

จินตนาการว่ากำลังเปิดหนังสือเข้าส่เรื่องราวใดเรื่องราวหนึ่ง รอยต่อของแต่ละหน้าเปรียบเสมือน 

ประตู เสียงประกอบ เสียงดนตรี หรือเสียงพากยํใดๆ ท ี่จะนำมาเป็นการเสริมสร้างประสบการณ์ 

ของผู้รับสารนั้น มิใช่การใช้อันเนื่องมาจากความมีศิลปะเท่านั้น แต่ต้องคำนึงการดาวน์โหลดด้วย 

เพราะการให้เสียงในเว็บไซต์นั้นจะทำให้การดาวน์โหลดของผู้รับสารช้าลง อีกกรณีหนึ่งดังที่กล่าว 

มาแล้วว่า บราวน์เชอร์ของผู้รับสารมีข้อจำกัดที่ไม่เหมือนกันทุกคน หากเกิดกรณีที่ระบบเสียงไม่ 

ทำงาน นักออแบบควรมีบทอีกแบบหนึ่งเอาไว้รองรับ โดยที่ผู้รับลารควรจะ'ได้รับรู้'ว่า มีวิธีอย่างไร 

ในการเข้าถึงข้อมูลในแบบที่ไม่ใช้เสียง การใช้เสียงในเว็บเพจนี้นักออกแบบต้องเรียนรู้ในการที่จะ 

นำวิธีการใหม่ๆ มาใช้ บางกรณีอาจต้องใช้เทคนิคเฉพาะทางที่เป็นมืออาชีพ เซ่น นักแต่งเพลง ช่าง 

เสียงเทคนิค

8. การใซวีดีโอ

การใช้วีดีโอในเว็บมีแนวโน้มที่จะนำมาใช้กันมากขึ้นเหมือนกับในโทรทัศน์ นักออกแบบ 

เว็บไซต์มีคำมั่นลัญญา กับการออกแบบสื่อที่ต ้องเป็นมัลติม ีเด ีย เพื่อให้ทั้งการปฏิลัมพันธ์ การให้ 

ข้อมูลเพื่อการศึกษา และให้ทั้งความบันเทิง ดังนั้นการใช้เทคนิคทุกอย่างต้องมีความพอดี และ 

ลัมพันธ์ซึ่งกันและกันไม่มากไป หรือน้อยเกินไป อย่างใดอย่างหนึ่ง แม้ว่าข้อจำกัดของการใช้วิดีโอ 

ในเว็บนั้น จะเป็นสิ่งที่ต ้องอาศัยเทคโนโลยีอย่างมาก แต่อุปสรรคเหล่านี้จะมีโอกาสลดน้อยถอยลง 

ไปได้ เนื่องจากความกว้าหน้าของการผลิตโปรแกรม และพัฒนาการของเว็บ ซึ่งต้องการให้สื่อที่มี 

ความเร้าใจผู้ร้ปสารมากขึ้น ซึ่งวิด ีโอที่ม ีความต่อเนื่องและเป็นวิดีโอที่ม ีความยาวพอลมควรนั้น

ต้องเป็นวิดีโอที่ลื่นไหวอย่างไม่ติดขัด ซึ่งการเล่นวิดีโอนั้นต้องอาศัยกำลังของ CPU ที่เครื่องของ
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ผู้รับสารอย่างหนึ่ง กำลังของแบรนดํวิทท์อีกอย่างหนึ่ง อีกประการหนึ่งที่สำคัญคือ การผลิต'วีดี'โอ 

นั้นต้องมีความสดใหม่อยู่เสมอ อาจเป็นการเปลี่ยนแปลงในทุกสัปดาห์ ซึ่งการผลิตวีดีโอเรื่องหนึ่ง 

สำหรับนักออกแบบนั้นมีขั้นตอนที่มากมาย ขั้นตอนเหล่านี้เป็นซึ่งท้าทายความสามารถของนัก

ออกแบบด้วยเซ่นกัน การเลือกใช้วิดีโอในเว็บไซต์มีข้อควรพิจารณา คือจะให้ผู้รัปสารสามารถ 

ควบคุมการเล่นวีดีโอนี้ได้ด้วยตนเองอย่างไรก็ตามเมื่อเว็บไซต์มีวีดีโอควรแจ้งให้ผู้รับสารทราบถึง 

วิธีการ และทางเลือกในการเปิดดู เวลาในการดาวน์โหลด Plug-in ที่ต้อง'ใข้เพื่อการดูวิดโอ'นี้และสิง 

ที่นักออกแบบต้องพิจารณาในการใช้วิดีโอ คือการตอบคำถามว่า วีดีโอนี้สร้างความสำเร็จให้กับ 

ไซตํใด้อย่าง1ไร และจะใช้อย่างไร มีความเหมาะสมหรือไม่ที่จะน์าวีดีโอมาใช้ในเว็บไซต์นี้ และผู้รับ 

สารจะรู้สึกคุ้มค่าสำหรับการรอคอยเพื่อดูวีดีโอนี้หรือไม่

9. การปฏิส ัมพันธ์ (Interactivity)

การปฏิสัมพันธ์เป็นการค้นพบสิ่งใหม่ขึ้นในลื่อ ซึ่งออกแบบจะต้องพิจารณาส่วนนี้ตั้งแต่

ขั้นตอนของโครงสร้าง การที่จะนำพาผู้รับสารเข้าสู่การปฏิสัมพันธ์นั้น ต้องได้รับการเชื้อเชิญจาก 

ส่วนประกอบต่างๆ มีวิธีการใดที่จะทำให้ผู้รับสารผ่านเข้ามา และทำการปฏิสัมพันธ์อย่างที่เรา 

ต้องการ การปฎิสัมพันธ์นี้เป็นเรื่องของการเขียนโปรแกรมที่ต้องการเชื่อมโยง วิธีใดที่ทำการ

ปฎิสัมพันธ์กับผู้รับสารแล้ว ข้อมูลที่ผู้รับสารส่งมาทำให้เจ้าของเว็บไซต์ได้รับ ซึ่งเป็นเรื่องของ

เทคโนโลยีเซ่นเดียวกับการให้เสียงและวิดีโอ

การปฎิสัมพันธ์ต่างๆ มีดังนี้

■ การสมัครเข้าเป็นสมาชิก

■ การกรอกข้อมูลของผู้รับสาร หรือการกรอกแบบสอบถาม

■ การเซ็นชื่อลงนามในสมุดรวบรวมรายนาม

■ การควบคุมการเล่นของวิดีโอ จาก Pop-up Window

■ การ'ฝึกอบรมแบบออนไลน์

■ การสำรวจความคิดเห็น

■ การเข้าร่วมเล่นเกมสัหรือปริศนาต่างๆ

■ การนำเสนอข้อคิดเห็นอย่างทันทีทันใด

■ การเปิดรับเนื้อหาข้อมูล หรือเปิดรับประลบการณ็ในเรื่องราวต่างๆ

■ การเดินทางสู,โลกเสมือนจริง (Virtual Reality)
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ความสำเร็จของการปฏิสัมพันธ์ต่างๆ นี้ทำให้เกิดคุณประโยชน์กับองค์กรผู้ผลิตเว็บไซตํใน 

หลายๆด้าน ด้วยวิธีการเทคนิคหลายรูปแบบ นอกจากนั้นยังทำให้นักออกแบบมีโอกาสจินตนาการ 

และนำเสนอแนวความคิดต่างๆ ได้อย่างมีความลึกของข้อมูลเท่าใดก็ได้ไม่จำกัด การสร้าง

แรงจูงใจอย่างกระฉับกระเฉงให้เกิดกับผู้รับสารได้ จะทำให้ผู้รับสารรับรู้ข้อมูลข่าวสารที่นำเสนอได้ 

เป็นอย่าดี และอีกทางหนึ่งเป็นการเพิ่มจำนวนผู้รับสารให้มากขึ้นเรื่อยๆ

9.1 ความสำคัญของการปฎิสัมพันธ์

มีคำกล่าวกันว่า ทารกจะมีพัฒนาการที่ดีขึ้นได้ เนื่องจากการได้รับการกระตุ้น 

จากบิดามารดา และคนรอบข้าง เรามักนำของเล่นมาผูกไว้ที่เปล หรือของเล่นบางอย่างที่ม ีเสียง 

เมื่อกด กล่องดนตรี ตุ๊กตาหมุนได้ ของเล่นเหล่านี้อาจเป็นของเล่นเพื่อการพัฒนาทางสมอง ไม, 

เพียงแต่สมองส่วนเดียวเท่านั้น ย ังกระตุ้นประสาทและกล้ามเนื้อส่วนอื่นๆ นับวันเรายงเห็นทารก 

ร ื่ม 1ไขว่คว้า1ของเล่นด้วยตนเอง ควบคุมการทำงานของของเล่นนั้น และเด็กทารกจะรู้ส ึกสนุกมาก 

เมื่อพบว่าตนเองลามารถทำสิ่งใดสิ่งหนึ่งได้ด้วยตนเอง และทำได้ดีขึ้นเรื่อยๆ มีการพัฒนาขึ้น 

เรื่อยๆ และทุกคนจะพัฒนาเขาต่อไปจนกว่าจะเติบโต และเมื่อเติบโตการพัฒนานี้เขาอาจทำด้วย 

ตัวของเขาเอง ลักษณะการกระตุ้นเซ่นนี้เป็นการให้ความสำคัญกับเด็ก ราวกับเด็กทุกคนเป็น

ศูนย์กลางของดาวเคราะห์เช่นเดียวกับผูใหญ่ทุกคน ในเว็บไซต์แล้วผู้รับสารทุกคนก็เป็นศูนย์กลาง 

ของดาวเคราะห์ โดยต้องการได้รับความสำคัญเซ่นเดียวกัน คนเรานั้นจะมีความสามารถในการ 

พัฒนาการเรียนรู้ด้วยการบรรยายจะได้ให้ผลดีเท่าเทียมกับการปฏิบิติ ซ ึ่งการปฏิสัมพันธํน ี้เหมาะ 

กับบุคคลในรูปแบบที่แตกต่างกัน โดยมีแนวคิดเบื้องต้นเพื่อดึงดูดความสนใจเมื่อเกิดความสนใจ 

ผู้ร ับสารก็ม ีความพร้อมที่จะทำปฏิส ัมพ ันธ์ เปรียบเทียบกับนักเรียนหลังห้องที่หสับไม่ลงเมื่อ

บทเรียนทำให้เขามีส่วนร่วม แนวคิดประการที่สองนั้นคือ การกระทำนั้นเป็นผลให้เกิดการ

พัฒนาการตอบสนองต่อสิ่งที่ทำให้เกิดความพึงพอใจนั้นซึ่งทำให้เจ้าของผู้ผลิตเว็บไซต์เก็บเกี่ยว 

บางสิ่งจากผู้รับสารได้ ทำให้เว็บไซต์ขององค์กรเป็นสื่อที่ประสบความสำเร็จในการสื่อสาร ความ 

รับผิดซอบที่ยิ่งใหญ่ของนักออกแบบ จึงอยู่ที่การสร้างแรงดึงดูดใจให้เกิดกับผู้รัปสารที่เข้ามาท่อง 

เว็บ ซึงจะทำให้สามารถ ส่งเสริมการศึกษาพัฒนามนุษยชาติ เพื่อให้ความบันเทิงหรือเพื่อการขาย 

การปฎิสัมพันธ์อันดับแรก เมื่อผู้รับสารเดินทางเข้ามาในเว็บก็คือการเชื่อมโยงเครือข่ายไม่ว่า

ระยะใกล้หรือไกล ด้วยการ

คลิก และไม่ว่าจะมีการใช้เทคโนโลยีมากมายอย่างไรในเว็บไซต์นี้ หรือไม่ว่าประสบการใดๆ ที่ผู้รับ 

สารต้องการได้รับจากเว็บ ผู้รับสารยังคงใช้วิธีง่ายๆ เซ่นเดิมโดยการคลิก เมื่อคลิกครั้งหนึ่งจะ
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พบว่าบรรยากาศและสภาพแวดล้อมต่างๆ ที่ทำให้ต้องคสิกเพื่อเดินทางลึกลงไปเรื่อยๆ โดยการ 

ขยายเทคโนโลยีออกไปได้อย่างไม่สิ้นสุด ซึ่งการใช้เทคโนโลยีในเว็บไซต์นั้น ผู้รับสารจำต้องใช้เบ 

ราวเขอร์เพื่อการเชื่อมโยงเครือข่ายนี้ เพื่อนำทางผ่านฉากต่างๆ ในแต่ละฉาก หรือหน้าหนังสือใน 

แต่ละหน้า

9.2 การออกแบบ

ด้วยคุณลมบ้ติของการเป็นลื่อแบบมัลติมีเดียของเว็บไซต์ นักออกแบบสามารถใช้ 

เทคนิคมัลติมีเดียนี้เพื่อสร้างการปฎิสัมพันธ์เพิ่มประสิทธิภาพให้กับเว็บไซต์ นักออกแบบทุกคน

ต้องตระหนักว่าการตอบสนองผู้รบสารเป็นสิ่งที่ไม่สามารถควบคุมได้ จึงควรมีการออกแบบอย่าง 

ยืดหยุ่น และให้เกิดความเป็นไปได้อย่างหลากหลายของทิศทางที่จะเกิดขึ้นในการปฏิสัมพันธ์นั้น 

รวมถึงทางเลือกแบบใดแบบหนึ่งที่จะทำให้ผู้รับสารเกิดการปฎิสัมพันธ์อย่างใดอย่างหนึ่งให้ได้ สิ่ง 

เหล่านี้ต้องเรียนรู้วิธีการที่ผู้รับสารเดินทางผ่านส่วนนำทางเข้ามาในเว็บไซต์ และเว็บไซต์ต้องมีการ 

วัดผลของประสิทธิภาพในการออกแบบและการตอบสนองของผู้รับสารอย่างจริงจัง ซึ่งต้องมี

ความคิดคำนึงอยู่เสมอว่า การใช้เว็บไซต์เป็นสื่อนั้นเป็นความได้เปรียบกว่าการใช้สื่ออื่นๆ สิ่ง

เหล่านี้ม ักสร้างความตื่นเต้นให้นักออกแบบอย่างมาก ก่อนอื่นต้องมองย้อนเข้าไปในการออกแบบ 

สิ่งพิมพ์หรือสื่อใดๆ ที่เป็นการปฎิสัมพันธ์ในระดับบุคคลต่อบุคคล การออกแบบ ปฎิสัมพันธ์น ี้ไม่มี 

ความแตกต่างกันในเรื่องวิธีการออกแบบ ซึ่งมีเป้าหมายที่มีความเรียบง่ายแต่เต็มไปด้วย

แนวความคิดที่พิจารณาถึงเป้าหมายของเว็บไซต์ว่า การปฎิส ัมพันธ์ชนิดใดจึงจะมีความเหมาะสม 

สำหรับเว็บไซต์หรือเหมาะกับองค์กรผู้ผลิต และใครคือผู้ที่เข้ามาเยี่ยมซมไชต์นอกเหนือจากนั้นยัง 

ต้องพิจารณาสิ่งต่าง ๆเหล่านึด้วย

■ ผู้ร ับสารหรือการควบคุมของผู้ร ับสาร

■ พฤติกรรมในการปฏิสัมพันธ์อย่างสมํ่าเสมอ

■ รูปแบบของการปฎิสัมพันธํที่ผู้รับสารนั้นๆ ใช้เป็นประจำ

■ การตั้งสมมติฐานเกี่ยวกับการปฏิสัมพันธ์ขององค์กรนั้นๆ

9.3 การควบคุม

การควบคุมหมายถึง การที่นักท่องเว็บจะสร้างการควบคุมในรูปแบบใดในการเข้า
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ชมเว็บไซต์ของผู้รับสาร ซึ่งการควบคุมนี้ต้องสร้างขึ้นเพื่อนักท่องเว็บทุกคน ซึ่งระบบการควบคุม 

การปฏิสัมพันธ์นี้มีล่วนในการสร้างความพึงพอใจให้กับผู้?ปสารได้ประการหนึ่ง ผู้เดินทางท่องเว็บ 

ควร1ได้?บรู้'ว่า มีสิ่งใดที่จะเดินทางเข้าไปพบ รูปแบบหรือเนื้อหาที่แปลกแตกต่างจากหน้าอื่นๆ ที่จะ 

เกิดขึ้น สิ่ง เหล่านี้ต้องมีข้อมูลให้กับผู้รับสาร ยกตัวอย่าง เซ่น

■ ผู้รับสารต้องทราบว่าอยู่ส่วนไหนของการเดินทาง

■ ผู้รับสารสามารถควบคุมการเดินทางจากที่หนึ่งไปยังอีกที่หนึ่งได้อย่างไร

■ ผู้?ปสารสามารถควบคุมการทำงานของวีดีโอ หรือเสียงได้

สำหรับการควบคุมนั้นมีโปรแกรมที่นักออกแบบควรใช้ เซ่น Macromedia 

Director สำห?ปการควบคุมการเล่นวีดีโอและ Shockwave เพื่อการควบคุมเสียง ซึ่งนำรูปแบบ 

การควบคุมเหล่านั้นมาตกแต่งออกแบบรูปแบบให้มีความกลมกลืน กับการเชื่อมโยงส่วนอื่นๆ ของ 

เว็บไซต์ และต้องมีคำอธิบาย หรือวิธีการดาวน์โหลด Plug-in เพื่อใช้สำห?ปการควบคุมการ 

ปฎิสัมพันธ์น ั้นๆ ด้วย

9.4 ความสมํ่าเสมอของการปฏสัมพันธ์ภายในเว็บไซต์

ปฏิกริยาที่เกิดขึ้นเมื่อผู้ร ับสารทำการปฎิสัมพันธ์นั้น ควรให้มีลักษณะที่คล้ายคลึง 

กันในทุกหน้า เซ่น การดูวีดีโอเรื่องใดเรื่องหนึ่งต้องมีวิธีการควบคุมในแบบเดียวกันในทุกเรื่อง เซ่น 

ใช้วิธีการเลื่อนปุมใดปุมหนึ่ง หรือการใช้ปุมแบบหมุน เป็นต้น

9.5 การปฏิสัมพันธ์แบบต่าง ๆ บนเว็บ

การพิจารณาถึงการเลือกรูปแบบของการปฏิสัมันธํในเว็บไซต์นั้นเป็นสิ่งที่วนเวียน 

อยู่ในหัวใจของนักออกแบบคือ การคำนึงถึงเป้าหมายของเว็บ และคำนึงถึงผู้?ปสาร เซ่นเดียวกับ 

ข้อพิจารณาในการคัดเลือกเนื้อหาข้อมูล รูปแบบการใช้ตัวหนังลือ ภาพ การเคลื่อนไหว การใช้ 

เสียง วีดีโอ และส่วนนำทางซึ่งมีเป ้าหมายของการปฎิสัมพันธ์จำแนกวัตถุประลงคํได้ตังนี้

■ เพื่อการแพร่กระจายข้อมูลข่าวสารอย่างทันต่อเหตุการณ์ และการให้ 

การศึกษา

■ เพื่อการตลาดและเพื่อการเป็นผู้นำทางการตลาด
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■ เพื่อการค้าปลีก ขาย และการสั่งสินค้า

■ เพื่อการประชาสัมพันธ์ให้ความปันเทิง หรือเพื่อให้ผู้รับสารมีส่วนร่วม

นอกจากนี้การเลือกรูปแบบการปฏิสัมพันธ์ต้องคำนึงถึงบราวเซอร์ที่ผู้รับสารใช้ซึ่ง 

บราวเซอร์นี้เป็นสงที่กำหนดความเร็วในการเปิดรับข่าวสารของผู้รับสารด้วย การปฎิสัมพันธ์นั้น

ต้องดาวน์โหลด Plug-in ก่อน หรือ Plug-in ที่มีอยู่พร้อมแล้วในบราวเซอร์ รูปแบบของการ 

ปฎิสัมพันธ์ที่ได้จากสถิติที่รวบรวมจากไชต์อย่างแตกต่างปันซึ่งได้แก่

9.5.1 การปฏิสัมพันธ์กับข้อมูล

การปฏิสัมพันธ์ปับข้อมูลเป็นสิ่งที่สร้างแรงดึงดูดใจในการร้บรู้ข่าวสาร โดยไม่

จำปัดว่าต้องเป็นเว็บไซต์ที่มีขึ้นเพื่อการศึกษาเท่านั้น มีธุรกิจจำนวนไม่น้อยที่ใซ้การนึกอบรมด้วย 

การปฏิบัติเพื่อให้ได้ร้ปข้อมูลที่ก่อให้เกิดความสนใจในสินค้าและบริการ การปฏิสัมพันธ์ข้อมูลนี้

เป ็นการอธิบายเพิ่มเติม เพื่อให้ข้อมูลนั้นมีความสมบูรณ์ซึ่งลามารถใช้วิธีการนี้ได้หลายรูปแบบ

■ การถ่ายทอดแนวความคิด

■ การนำเสนอข้อมูล วิธีการของการปฏิสัมพันธ์นี้ปักใช้รูปแบบการ Scroll 

หรือไม่ก็เป็นรูปแบบของการใช้ Pop-up Menu ซึ่งเป็นการนำเข้าสู่ระบบ 

ฐานข้อมูล (Database) เพื่อให้ผู้รับสารเข้าถึงข้อมูลที่ต้องการได้โดยเร็วที่สุด

9.5.2 เพื่อบันทึกประสบการณ์ของผู้รับสาร

เว็บเป็นลื่ออย่างหนึ่งที่ได้เปรียบลื่ออื่นๆ ในเรื่องของการถ่ายทอดประลบการณ์

ให้ปับผู้!ปสาร เนื้อหาทุกเนื้อหา ข้อมูลทุกขั้นตอนได้รับการบงการควบคุมจากผู้รับสาร เมื่อผู้รับ 

สารต้องการข้อมูลส่วนใดส่วนหนึ่งเพิ่มเติม เพื่อเพิ่มประสบการณ์ของตน ผู้รับสารก็ต้องการเพิ่ม 

ปฏิสัมพันธ์ด้วยในขณะเดียวปัน วิธีการนี้จะทำให้ผู้ร ับสารลามารถค้นหาเฉพาะข้อมูลที่ต้องการได้ 

ประหยัดเวลาในการเยี่ยมซมเว็บ ซึ่งการที่เว็บไซต์มีการปันทึกประสบการณ์การเยี่ยมซมเว็บไซต์ 

ของผู้รับสารก็ด้วยความต้องการของผู้ร ับสารที่จะควบคุมบงการปฏิบัติการโดยผู้!ปลาร วิธีนี้พบ 

อยู่ในเว็บไซต์บางเว็บไซต์ เซ่น การสมัครสมาซิกเพื่อขอ!ปข้อมูลที่ทำการปรับปรุงใหม่ การเลือก 

ปันทึกเฉพาะหัวข้อ หรือการเก็บปันทึกเว็บไซต์ที่มีข้อมูลประ๓ ทต่างๆ ที่ผู้รับสารต้องการไว็ใน 

บราวเซอร์หรืออีกรูปแบบหนึ่ง คือ การปันทึกข้อมูลของผู้รับสารอาจอยู่ในรูปของการสมัครสมาซิก 

เพื่อส่งหัวข้อแสดงความคิดเห็นในเรื่องใดๆ ที่ผู้รับสารมีความสนใจมาให้อีกกรณีหนึ่ง คือ การ
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ปันทึกการเข้าชมเว็บไซต์ของผู้รับลาร ด้วยการกรอกข้อมูลของผู้รับลารในเว็บไซต์ที่มีระบบนี

เสียก่อน เมื่อเว็บไซต์นั้นได้ปันทึกข้อมูลของผู้รับสารไว้แล้ว จะทำการปันทึกว่า หน้าใดที่ผู้รับสาร 

คนนั้นได้เดินทางเข้าไปแล้ว เมื่อกลับเข้ามาเยี่ยมใหม่อีกครั้ง เว็บไซต์นั้นก็จะลร้างโปรแกรมการนำ 

ทางไว้ให้ด้วยการมีเครื่องหมายนำทางบอกว่า หน้าบีเป็นหน้าที่เพิ่มเข้ามา หน้าที่ม ีการ

เปลี่ยนแปลง หรือหน้าที่ยังไม่เคยเข้าไปเยี่ยมซมเลย โดยอาจแลดงคำว่า “ใหม่” ขึ้นทางหน้าจอ 

ของผู้รับสาร

9.5.3 การปฏิสัมพันธ์ส่วนนำทาง

การสร้างความพึงพอใจพื้นฐานลำหรับการปฏิลัมพันธ์ คือ การปฎิลัมพันธ์เดย 

การคลิ้กแล้วปุมมีการพลิก หมุน เปลี่ยนสี เปลี่ยนรูปร่าง ใช้เทคนิคพิเศษ หรือการเปลี่ยนแปลงใดๆ 

เป็นวิธีง่ายๆ ที่สร้างแรงดึงดูดใจให้เกิดกับผู้ร้บสารอย่างทันทีทันใด ซึ่งการนำเสนอการ

เปลี่ยนแปลงนี้อยู่บนเหตุผล 2 ประการ คือ

1. เพื่อเป็นสัญญาณเตือนให้ผู้ท่องเว็บรู้ว่า กราฟพิคที่เปลี่ยนไปเมื่อถูกคลิ้กนั้นจะ 

ทำให้เกิดบางสงบางอย่างขึน 2

2. เพื่อเป็นการนำเสนอทางเลือกของการเชื่อมโยงข้อมูลให้กับผู้ร้ปลารอย่างเป็น

ระบบสร้างความเป็นระเบียบในการจัดวางหน้า ทำให้ผู้รับสารสามารถพบส่วนนำทางนี้ได้อย่าง

ชัดเจนซึ่งให้โอกาสในการเลือกของผู้รับสารว่า จะทำการคลิ้กเพื่อการรับข้อมูลเพิ่มเติมหรือไม่ ถ้า 

ไม่คลิ้กการเปลี่ยนแปลงนันก็จะหายไปทันที เมื่อเลื่อนเม้าส์ออกจากส่วนนำทางปัน

9.5.4 การท่องโลกเสมีอนจริง (Virtual Visiting)

การท่องโลกเสมือนจริง เป็นการนำผู้ร ับสารเข้าไปลู่สภาพแวดล้อมที่ปักออกแบบ 

ต้องการในวิธีการ เช่นเดียวกับการที่องค์กรบางองค์กรส่งวิดีโอเทปไปให้ผู้ใดผู้หนึ่งที่มีความสนใจ 

ซึ่งภาพในวิดีโอเทปนี้อาจเป็นภาพของลำปักงานใหญ่ การเยี่ยมชมโรงงาน สภาพแวดล้อมใดๆ ท่ี 

เกียวเนึ่องกัน ภาพวิดีโอที่จับอยู่ที่ผลิตกัณฑํในโชว์รูม ให้ความเหมือนจริงยิ่งกว่าแคตตาล็อก 

ออนไลน์ที่ใช้ภาพถ่ายวางอยู่ในเว็บเพจ ราวกับว่าผู้รับสารเดินทางเข้าไปในโชว์รูมด้วยตนเอง

แน่นอนว่าสิงเหล่านี้เป็นสิ่งที่เร้าใจให้กับผู้รับสารเดินทางอย่างต่อเนื่องเข้าไปยังส่วนของข้อมูลที่ 

ลึกได้ เป็นความจริงที่ป ักออกแบบสามารถสร้างบรรยากาศต่างๆ เหล่านีด้วยการใช้อักษรวง บท
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พากย์ เพลง วีดโอ ซึ่งควบคุมการทำงานจากผู้รบสารแต่กรณีของการท่องโลกเสมือนจริงนี้เป็นอีก 

รูปแบบหนึ่งที่เป็นสิ่งใหม่ที่ทำได้มากกว่า โดยการให้ความรู้สึกเหมือนกับเดินทางเข้าไปใน

เหตุการณ์จริงซึ่งทำให้เนื้อหาข้อมูลวีดีโอมีชีวิตชีวา สร้างความตื่นเต้นให้กับผู้ร้ปสารได้เป็นอย่างดี 

ซึ่งการสร้างเว็บไซต์ลักษณะนี้เป็นการนำเทคโนโลยีหลายอย่างมาผสมผสานกัน

9.5.5 การแสดงความคิดเห็นแบบกลุ่ม (Discussion Groups)

การสร้างการสนทนาแบบนี้ มีข้อดีด้วยการหาข้อมูลที่ผู้รับสารสนใจเกี่ยวกัองค์กร 

มากกว่าการปฏิลัมพันธ์ทางลังคมแบบ Chats โดยการเสนอหัวข้อแสดงความคิดเห็นอย่าง

หลากหลาย ซึ่งองค์กรแต่ละองค์กรที่เป็นผู้ผลิตสามารถมาอ่อนการแสดงความคิดเห็นนี้ภายหลัง 

โดยไม่ต้องใช้เวลาที่ตรงกันระหว่างองค์กร ผู้เข้ามาแสดงความคิดเห็น การแสดงความคิดเห็นนี้มี 

หลายรูปแบบของหัวข้อ อาจเป็นการเสนอความคิดเห็นในการสร้างสรรค์เว็บไซต์เกี่ยวกับสินค้า

หรือบริการ คำติซม และอื่นๆ ซึ่งเป็นวิธีหนึ่งที่ทำให้ผู้รับสารมีส่วนร่วมซึ่งกันและกัน มีส่วนร่วมกับ 

องค์กร เป็นวิธีการหนึ่งที่ผูกใจให้ผู้รบสารกลับมาเยี่ยมซมเว็บไซต์
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หลักการออกแบบเว็บเพจ

1. โครงสรางข้อมูลของเว็บไชต์

การออกแบบโครงสร้างข้อมูลของเว็บไซต์ หมายถึง การออกแบบเพื่อจัดกลุ่มข้อมูลให้เป็น 

กลุ่มที่ซ ัดเจน จากผลการวิจัยของนักจิตวิทยาพบว่า สมองของมนุษย์สามารถจดจำกลุ่มของข้อมูล 

ต่างๆ ได้ประมาณ 4-7 กลุ่มข้อมูลที่แตกต่างกัน ซึ่งข้อมูลทั้งหมดจะถูกเก็บไว้ไนหน่วยความจำ 

ระยะทั้น (Short-Term Memory) ดังนั้นวิธีการที่จะทำให้สมองของผู้ชมสามารถจดจำกลุ่มข้อมูล 

ต่างๆ หรือหัวข้อต่างๆ ได้ดีที่สุดเป็นสิงที่ไม่ควรมองข้าม (ทธฤษพงศ์ เพื่องวุฒิ, 2543: 44)

ทั้งนี้สอดคล้องกับผลการวิจัย รูปแบบของการออกแบบหน้าจอคอมพิวเตอร์สำหรับ

ธรรมชาติของมนุษย์ โดย Yale Style Manual พบว่าผู้ใข้โดยส่วนมากพึงพอใจกับหัวข้อเมนู 5-7 

ข้อ ซึ่งสอดคล้องกับ กิดานันท์ มสิทอง (2542: 10) กล่าวว่า โดยทั่วไปแล้ว ควรแบ่งเว็บไซต์ 

ออกเป็นส่วนตั้งแต่ 3-7 ส่วน โดยแต่ละส่วนจะเกี่ยวข้องกับกิจกรรมเฉพาะอย่าง หมายถึงว่า 

โครงสร้างทั้งหมดของเว็บไซต์ควรเป็นโครงสร้างเชิงตรรกะ

การจัดลำดับชั้นเนื้อหา ไม่ควรให้ผู้ใข้ไปไกลเกินกว่าจะพบสิ่งที่ต้องการ ไม'ควรให้ผู้ใข้เดิน 

ทางผ่านไปเกินกว่า 5 หน้าถึงจะพบสิ่งที่ต ้องการ ทั้งนี้หากมีการเดินทางโดยคลิกมากกว่า 4 ครัง 

ผู้ใช้จะเรมสับสน หลงทางและมักไม่ได้รับข้อมูลที่ต้องการ (สีหนาท ลํ่าชำ, 2543: 140)

ชั้นตอนการออกแบบโครงสร้างข้อมูลของเว็บไซต์(ทฤษพงศ์ เพื่องวุฒิ, 2543: 45-47)

1.1 จัดกลุ่มของข้อมูล (Chunking Information) ควรจำแนกข้อมูลต่างๆ เป็น 

กลุ่มต่างๆ ให้ซัดเจนและนำหัวข้อต่างๆเหล่านั้นมาจัดเป็นกลุ่มเพื่อให้เหลือกลุ่มหลักที่แท้จรืง

ประมาณ 4-7 กลุ่ม แนวคิดสำคัญในการจัดกลุ่มข้อมูลคือ ควรจัดทำอย่างเป็นเชิงตรรกะ (Logical) 

ที่ม ีความยืดหยุ่น (Flexible) และความสะดวกสบายสำหรับผู้ซม (Convenience) ทั้งนี้การใช้คำที่ 

เป็นรูปแบบมาตรฐานเป็นสิ่งที่ด ี เพราะผู้ซมจะสามารถเข้าใจหัวข้อของกลุ่มข้อมูลได้ทันที และ 

สามารถเข้าใจข้อมูลภายในหัวข้อเหล่านั้นได้ทันที เซ่น หัวข้อผลิตกัณฑ์ (Product) เป็นต้น

1.2 ลำดับความสำดัญของหัวข้อ (Hierachy) การลำดับความสำคัญของหัวข้อ 

เป็นการวางแผนการจัดกลุ่มหลัก กลุ่มรอง และเนื้อหา จัดวางรูปแบบที่ม ีความสัมพันธ์ก ัน



60

1.3 การจ ัดความลัมพันธ์ (Relationships) การจัดความลัมฬ'นธ์ของเอกสาร 

ต่างๆ ภายในเว็บไซต์ ลามารถรองรันความต้องการของผู้ซมได้เป็นอย่างดี

1.4 รูปแบบการใช้งาน (Function) การกำหนดโครงสร้างควรวิเคราะห์ถึง

หลักการใช้งานควบคู่ไปกับความสวยงาม เนื่องจากเครือข่ายอนเตอร์เน็ตเป็นการเที่อมข้อมูล

ขนาดใหญ่ หัวใจสำคัญจึงอยู่ที่การสร้างลำดับของรายการ และจำนวนหน้าที่เหมาะสมกับผู้ชม

2. ลักษณะโครงสรางของเว็บไซต์ (Yale Style Manual, 2000)

การจัดโครงสร้างเป็นการสร้างสรรคํในการนำเสนอข้อมูลเป็นระบบในเชิงตรรกะและการ 

สร้างความสนใจ เป็นที่เข้าใจของผู้ใช้

2.1 แบบลำดับ (Sequence/Linier) เป็นรูปแบบลักษณะที่ง่ายที่ส ุดสำหรับความ 

เข้าใจในการนำไปใช้ เนื่องจากข้อมูลทั้งหลายจะถูกเรียงกันไปตามลำดับ เหมาะสำหรับเว็บไซต์ 

ขนาดเล็กหรืออาจจะนำไปใข้ในบางสํวนของเว็บไซต์ขนาดใหญ่

ลักษณะข้อมูลที่เหมาะสมในการใช้โครงสร้างลักษณะนี้คือ ข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับ 

ช่วงเวลาและข้อมูลที่มีเนื้อหาที่ต้องการให้ผู้ซมติดตามไปตามขั้นตอน เช่น การสาธิตวิธีการทำสิง 

ต่างๆ เป็นขั้นตอน

ภาพที่ 1 แสดงรูปโครงสร้างแบบลำดับ (Sequence/Linier)
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2.2 แบบตาราง (Grid/Table) โครงสร้างแบบตารางเป็นโครงสร้างเข้นเดียวกับ 

โครงสร้างแบบลำดับ แต่แตกต่างกันตรงที่โครงสร้างนี้ประกอบไปด้วย โครงสร้างลำดับในแนวตัง 

(Vertical) และแนวนอน (Horizontal)

โดยมากโครงสร้างแบบตารางจะเหมาะกับคู่ม ือการใช้งานต่างๆ ซึ่งในการดัด

โครงสร้างให้เป็นแบบตาราง จะต้องออกแบบโครงสร้างของหัวข้อย่อยให้ดีและเป็นมาตรฐาน

เดียวกัน เหมาะสำหับผู้ใช้ที่สามารถจดจำหรือมืความเข้าใจในความสัมพันธ์ของแต่ละหัวข้อของ 

ข้อมูล หรือมีความเข้าใจในขั้นตอนพื้นฐานของหัวข้อและการดัดการภาพรวม (Graphic overview 

maps)

ภาพที่ 2 แสดงรูปโครงสร้างแบบตาราง (Grid/Table)

2.3 แบบรากต้นไม้ (Tree/Hierarchy) เป็นโครงสร้างที่เข้าใจง่ายและเหมาะสม 

ในการออกแบบเว็บไซต์ สามารถประยุกต์ไข้ใต้กับเนื้อหาเกือบทุกประ๓ ท หากมีข้อมูลจำนวนมาก 

การเลือกออกแบบโครงสร้างแบบรากต้นไม้จะเหมาะสมที่ส ุด อาจเปรียบเทียบได้กับการทำงาน 

แบบลำดับ

ภาพที่ 3 แสดงรูปโครงสร้างแบบรากต้นไม้ (Tree/Heirarchy)
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2.4 แบบใยแมงมุม (Web) โครงลร้างแบบนี้เป็นโครงสร้างที่มีข้อจำกัดน้อยมาก 

เนื่องจากเป็นการนำเทคโนโลยีของการเชื่อมโยงมาใช้อย่างเต็มรูปแบบ ซึ่งเอกสาร 1 หน้า จะไม่มี 

โครงสร้างของเครื่องมือหรือระบบการเด๊นทางที่แน่นอน

ภาพที่ 4 แสดงรูปโครงสร้างแบบใยแมงมุม (Web)
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ส่วนประกอบการออกแบบเว็บเพจ

1. ตัวอักษร (Typography)

การใช้ตัวหนังสือในการออกแบบเว็บเพจนั้น ไม่มีทางเลือกให้ใช้ใด้หลากหลายมากนัก

ทั้งนี้เนื่องจากข้อจำกัดในเรื่องภาษา HTML และ Bandwidth ก่อนอื่นต้องพิจารณาว่าจะวางหน้า 

ให้เว็บไซต์มีรูปแบบเป็นอย่างไร แล้วจึงนำมาสร้างลักษณะของตัวหนังสือที่ใช้ตัวหนาหรือตัวเอน 

ขนาดเท่าใดจึงเหมาะสมกับการอ่านทางหน้าจอคอมพิวเตอร์ ถ้าต้องการตัวหนังสือที่สวยงาม เพ่ือ 

ใช้เป็นชื่อหัวข้อ โลโก้ หรือตัวหนังสือที่เป็นกราฟพิคต่างๆ ต้องเป็นตัวหนังสือที่สร้างจากโปรแกรม 

กราฟิก

ศิลปะการใช้ตัวพิมพ์และความจำกัดของการใช้ตัวพิมพ์ นักออกแบบจะถูกจำกัดในเรื่อง 

ของศิลปการใช้ตัวพิมพ์บนเว็บมากกว่าในลื่อสิ่งพิมพ์ รูปแบบของตัวอักษรจะมีความแตกต่างกัน 

ไปตามระบบปฎิน ัต ิการ และ โปรแกรมค้นผ่านรุ่นเก่าๆ จะสามารถใช้แบบตัวอักษรได้เพียง 2 แบบ 

เท่านั้น คือ Times Roman และ Courier ซึ่งเป็นแบบอักษรตามค่าโดยปริยายของโปรแกรม 

Netscape Navigator และ Internet Explorer ลำหรับตัวอักษร 3 แบบที่สามารถใช้ภาษาไทยได้ 

และมีในระบบปฏิบัติการของ Microsoft Window ทั่วโลกนั่นคือ Ms San Serif, System และ 

Tahoma การพิมพ์ในเว็บจะไม่สามารถควบคุมช่วงบรรทัด (leading) ซึ่งเป็นเนื้อที่ระหว่างบรรทัด 

หรือซ่องไฟระหว่างตัวอักษร (tracking) ได้ การเลือกรูปแบบตัวอักษรที่เป็นกลางๆ จะทำให้ผู้ใช้ 

สามารถเห็นลักษณะของข้อความไดใกล้เคียงกันมากที่สุด (ทฤษพงศ์ เพ ื่องว ุฒ ิ,2543: 114)

อย่างไรก็ตามโปรแกรมรุ่นใหม่ใช้แบบตัวอักษรได้หลายแบบมากขึ้น นอกจากนี้การพิมพ์ 

ในเว็บจะไม่สามารถควบคุมช่วงบรรทัดซึ่งเป็นเนื้อหาระหว่างบรรทัด หรือซ่องไฟระหว่างตัวอักษร 

ได้ ความแตกต่างระหว่างระบบ และการใช้โปรแกรมค้นผ่าน (Web Browser) โปรแกรมค้นผ่าน 

แต่ละตัวจะมีตัวเสือกในการใช้แบบตัวอักษรที่แตกต่างกัน ซึ่งตรงนี้ผู้อ่านสามารถเปลี่ยนแปลงค่า 

ต่าง ๆ ของตัวอักษรได้ด้วยตนเอง ตังนั้นผู้ออกแบบจึงควรสร้างแบบการพิมพ์เป็นแนวทางไว้ ถึงแม้ 

จะมีข้อจำกัดในเรื่องการใช้ตัวพิมพ์บนเว็บก็ตาม แต่นักออกแบบก็สามารถระบุระดับของหัวเรื่อง 

และเนื้อหาไว้ได้เช่นเดียวกับการพิมพ์ในหนังสือ ใช้ลักษณะกราฟิกแทนตัวอักษรธรรมดาให้น้อย 

ที่สุด ถึงแม้จะสามารถใช้ลักษณะกราฟิกแทนลักษณะธรรมดาได้ก็ตาม แต่ไม่ควรใช้มากเกินกว่า 

2-3 บรรทัด ทั้งนื้เพราะจะทำให้เลียเวลาในการบรรจุลงมากกว่าปกติ
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Margaret Y. Rabb (1992) กล่าวว่ารูปแบบของตัวอักษรแต่ละแบบสามารถส่งเสรมหรือ 

เป็นจุดอ่อนในการแสดงข้อความได้ ไม่มืรูปแบบใดที่ใช้ได้ตลอดการนำเสนอเนื้อหาขณะที่ตัวอักษร 

รูปแบบหนึ่งมีประสิทธิภาพในการใช้เป็นหัวเรื่อง แต่ตัวอักษรอีกรูปแบบหนึ่งจะมีประสิทธิภาพใน 

การอธิบายเนื้อหา เพราะอ่านง่าย ซัดเจน และลดความเครียดของลายตาได้ ส่วนเรื่องของขนาด 

ตัวอักษรช่วยในการแบ่งหัวเรื่อง และเนื้อหาออกจากันอย่างซัดเจน (จิรดา บุญอารยะกุล, 2542: 

22)

กิดานนท์ มสิทอง (2542: 65-69) กล่าวว่านักออกแบบควรพิจารณาถึง “ความอ่านได้” 

(Readability) และ “ความอ่านง่าย” (Legibility) ในการออกแบบเพื่อใช้ในการสื่อสาร

ความอ่านได้ (Readability) หมายถึง การที่สามารถอ่านข้อความที่มีอยู่เป็นจำนวนมาก 

ในหน้าเว็บมากมายหลายหน้าได้อย่างสบายตา ถ้าเป็นตัวพิมพ์ภาษาไทยการใช้ตัวพิมพ์แบบมีหัว 

หรือในภาษาอังกฤษการใช้ตัวพิมพ์แบบเชอรีฟ (serif) คือตัวพิมพ์ที่ขีดบนเล้นหางจะทำให้สามารถ 

อ่านได้มากที่สุด สำหรับข้อความที่มีขนาดยาว ไม่ควรใช้ตัวพิมพ์ใหญ่เกินกว่า 14 พอยท์ หรือไม่ 

ควรเล็กกว่า 10 พอยท์ ควรหลีกเลี่ยงข้อความบรรทัดยาวๆ และอย่าพิมพ์ข้อความตั้งแต่ส่วนซ้าย 

ไปจรดส่วนขวาของจอภาพ ข้อความบรรทัดยาวจะเป็นการยากสำหรับผู้อ่านในการหาจุดเรื่มต้น 

ของบรรทัดต่อไป ควรพิมพ์ข้อความให้อยู่ในคอลัมม์ หรืออย่างน้อยก็อยู่ในลักษณะบล็อกมากกว่า 

ให้เป็นข้อความตามแนวนอนขงหน้าเว็บ การตัดกันของสีระหว่างตัวพิมพ์และพื้นหลังเป็นส่วน

สำคัญของความอ่านได้เซ่นกัน จอภาพหนึ่งต้องไม่แน่ด้วยเนือหาจนเกินไป ควรใช้ประมาณ 10 

บรรทัด เพราะมนุษย์มีความสามารถในการ!บรู้ข้อมูลในคราวหนึ่งๆ ที่จำกัด

ความอ่านได้ง่าย (Legibility) หรือ ประจักษ์ภาพ หมายถึง ข้อความลันๆ ที่แปลกแตกต่าง 

จากข้อความเนื้อเรื่อง เช ่นหัวเร ื่องชื่อป ุมนำทางจะสามารถสังเกตเห็นและอ่านได้ง่ายเพียงใดการ 

ใช้ตัวพิมพ์แบบไม่มีหัวในภาษาไทย หรือในภาษาอังกฤษการใช้ตัวพิมพ์แบบแซนเชอรืฟ (sanserif) 

คือตัวพิมพ์ที่ไม่มีขีดบนเลันหาจะทำให้สามารถอ่านได้ง่ายกว่า ถ้าเป็นภาษาอังกฤษอย่าใช้ตัวพิมพ์ 

ที่เป็นตัวพิมพ์ใหญ่ทั้งหมด (All-Uppercase Headline) ถ้าไม่ต้องการให้มองดูแล้วคำนั้นมี 

ล ักษณะลี่เหลี่ยม จะมองดูแล้วเหมือนเป็นคำที่ม ีล ักษณะคล้ายกันจนแทบไม่เห็นความแตกต่าง

ยากต่อการจับสายตา ธรรมชาติของการอ่านมักจะมองที่ส่วนบนของคำเป็นหลัก โดยการจดจำ 

ลักษณะโดยรวมของรูปร่างคำ ไม่ได้จดจำทีละตัวอักษร (Yale Style Manual, 2000)
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ความจุตัวอักษรในหนึ่งบรรทัดสำหรับเนื้อที่ในหน้าจอคอมพิวเตอร์มีขนาดมาตรฐาน 25 

บรรทัด (Line) แต่ละบรรทัดจุดได้ 80 ตัวอักษรหรือ 40 ตัวอักษร (Caractère) สำหรับตัวอักษรทีมี 

ความหนา การเสนอเนื้อหาสาระจะต้องไม่วกวน ใช้ภาษาที่ชัดเจน ง่ายแก่การเข้าใจและเป็นภาษา 

ที่แสดงความเป็นมิตร (Duchnicky & Kolere, 1993)

เป็นที่ทราบกันดีแล้วว่าการอ่านข้อความบนหน้าจอคอมพิวเตอร์นน ยากต่อการอ่านกว่า 

ส ิ่งพ ิมพ ์ ระยะห่างของการกวาดสายตาในการอ่าน การเคลื่อนลายตาจะอยู่ท ี่ประมาณ 8

เซนติเมตร หรือ 3 นิ้ว ในแนวกว้าง ตังนั้นน้กออกแบบควรจัดคอลัมน้ให้ไม่กว้างไปกว่าความสบาย 

ตาในการกวาดสายตาของผู้อ่าน (Yale Style Manual, 2000)

การจัดช่องไฟหรือระยะบรรทัดแต่ละข้อความ จะต้องห่างกันพอที่จะไม่ให้ส่วนสูงสุดของ 

ตัวอักษรในบรรทัดหนึ่งไปซนกับส่วนปลายสุดของตัวอักษรในบรรทัดก่อน กล่าวคือ ตัวอักษรใน 

ภาษาอังกฤษ เช่น ตัว “ เพ ในบรรทัดล่างไปซนกับส่วนปลายสุดของตัวอักษร “g” ในบรรทัดก่อน 

สำหรับ ภาษาไทย นักออกแบบจะต้องระวังให้มากเพราะมีทั้ง พยัญชนะ สระ และวรรณยุกต์ ซ่ึง 

อยู่ในระตับต่างกัน ในปัจจุบันมีซอฟท์แวร์ (Software) สำหรับภาษาไทยหลายรูปแบบ เช่น ใน 

ลักษณะเนื้อที่หนึ่งหน้าจอมอนิเตอร์จะมีข้อความ (Text) ได้เพียงประมาณ 8 บรรทัด หรืออีก 

รูปแบบหนึ่งจัดในลักษณะหนึ่งหน้าจอจะบรรจุสารสนเทศได้ 24 บรรทัด แต่ละตัวอักษรจะมีขนาด 

เล็กลง ความสะดวกในการอ่านจะน้อยลงตามไปด้วย

จากการศึกษาวิจัยของแกรบิงเกอร์ (Grabinger, 1985) เกี่ยวกับการจัดความกว้าง 

ระหว่างบรรทัดในการเสนอสารนิเทศด้วยคอมพิวเตอร์พบว่า ความกว้างระหว่างบรรทัดเท่ากับ 4 

บิด (Double spaced) มีผู้อ่านซอบมากกว่าความกว้างระหว่างบรรทัด 2 บิด (Single spaced) 

แต่อย่างไรก็ตาม ถ้าใช้ความกว้างระหว่างบรรทัด 2 บิด ประกอบกับการให้ตัวซี้แนะด้วยหัวเรื่อง 

ผู้อ่านชอบลักษณะนี้มากกว่าการให้ความกว้างระหว่างบรรทัด 4 บิด โดยไม่มีการให้ตัวชี้แนะด้วย 

หัวเรื่อง โดยที่ผู้อ่านชอบอ่านมากที่สุดคือ ระยะบรรทัดที่ม ีการจัดโครงสร้างอย่างเป็นระบบ

(Structured text) โดยให้หัวข้อเรืยงตามลำดับ (Hierachy) และกำหนดให้มีช่องว่างหนึ่งบรรทัด 

ระหว่างย่อหน้า

ในงานวิจัยการนำเสนอลักษณะคอมพิวเตอร์ช่วยลอนบนเครือข่ายอินเตอร์เน็ต โดย จิรดา 

บุญอารยะกุล (2542) ได้สรุปลักษณะที่เหมาะสมของตัวอักษรข้อความควรใช้แบบมีหัวกลมที่ม ี 

ขนาด 10-20 พอยท์ เช่น Angsana UPC Cordia UPC Browalia UPC Jasmine UPC Dillinea
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UPC เป็นต้น ซึ่งจัดอยู่ในเกณฑ์ระดับความเหมะสมปานกลาง การจะเลือกใช้ตัวจักษรแต่ละ 

ล ักษณะ (Pattern) แต่ละขนาด (Size) แต ่ละประ๓ ท (Type) และแต่ละรูปแบบ (Style) นั้นขึ้นอยู่ 

กับความสั้น-ยาวของคำในข้อความแต่ละหัวเรื่อง ขึ้นอยู่ก ับความต้องการที่จะเสนอและรสนิยม

ส่วนตัวของผู้อกแบบ

โดยจากทฤษฎีของ Anne Rae, Vasquez Peterson and Paul Chow (1997) กล่าวว่า 

ควรใช้ตัวอักษรที่อ่านง่ายและมีลี (Color) ใช้เป็นหัวกระดาษย่อหน้าแรก (Header) เพื่อเป็นจุดนำ 

สายตา (Focus) ให้ผู้ดูสนใจติดตาม โดยเฉพาะตำแหน่งคอลัมน์มุมบนทางซ้ายมือควรจำกัด 

ตัวจักษรให้มืจำนวนพอเหมาะในหนึ่งหน้าจอ (Onescreen) ประมาณ 4-5 ระยะบรรทัดในหนึ่งย่อ 

หน้า (Paragraph) เซ่น ตัวจักษร san serif ซึงไม่มืลัญฐานส่วนปลายอักษร (Wedge-shaped 

end) มีขนาดแคบกว่าและสูงกว่าตัวจักษร Serif และอ่านยาก แต่มักนิยมนำมาสร้างเป็นส่วนบน 

ของบรรทัดหัวกระดาษ (Header) หัวเรื่องและตราสัญลักษณ์ (Logo) ซึ่งสอดคล้องกับ Fister

(1996) ที่ว่าชนิดของตัวจักษรไม่ควรใช้ความแตกต่างกันมากจะทำให้การนำเสนอไร้ระเบียบและ 

อ่านยาก และ Hannum (1998) ที่ว่าไม่ควรใช้ตัวจักษรต่างกันเกิน 3 ชนิด ตัวจักษร อีกทั้งข้อความ 

ที่มืตัวหนา ตัวขีดเล้นใต้ ควรเลือกใช้เพื่อเป็นการเน้นความสำคัญให้เด่นซัดขึ้น ควรระมัดระวังตัว 

ข้อความที่ขีดเล้นใต้เพราะข้อความนี้ผู้ใช้งานมักเข้าใจว่าเป็นข้อความหลายมิติ (Hypertext)

ดังนั้นควรหลีกเลี่ยงการขีดเล้นใต้ข้อความ จึงควรให้ความสำคัญนอกเหนือจากความชอบและ

รสนิยมของผู้ออกแบบ

องค์ประกอบที่ส ่งผลต่อความซัดเจนนั้น Cabibi John F.J (1973) ได้จัดแบ่งไว้ดังนี้ ความ 

แตกต่างของตัวจักษรกับพื้น แบบตัวพิมพ์ ขนาดของตัวพิมพ์ ความยาวของบรรทัดและระยะห่าง 

ระหว่างบรรทัด ความแตกต่างของตัวอักษรกับพื้นนั้นเกิดจากความหนักเบาของเล้นตัวจักษรแสง 

สว่าง สีของตัวจักษรและสีพื้น ซึ่งมือิทธิพลต่อความยากง่ายในการอ่าน และส่งผลต่อเนื้อหาของ 

สารที่ต้องการจะลื่อ (จิรดา บุญอารยะกุล, 2542:56)

ความสัมพันธ์ระหว่างสีของตัวจักษรกับสีของพื้นหลัง (Background) เป็นองค์ประกอบที่ 

สำคัญที่มือิทธิพลต่อความยากง่ายในการอ่าน (Legibility) องค์ประกอบที่ม ีความสำคัญจันดับ 

แรกในส่วนนี้ก็คือ ความสว่างและความแตกต่างของสี (Brightness and Contrast) ระหว่าง 

ตัวจักษรกับสีของพื้นหลังซึ่งมีอิทธิพลต่อการรับรู้ตัวจักษร โดยทั่ว1ไปคู่ส ีท ี่ม ีความแตกต่างกันสูง จะ 

ทำให้เกิดการรับรู้ได้ง่าย (Tinker MilesA., 1969) ในเรื่องนี้ McKittrick James Lee (1976) มี 

ความเห็นเพื่มเติมว่าความแตกต่างกันเกินไปของสีระหว่างตัวอักษรกับพื้นหลัง อาจทำให้ไม่สบาย
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ตาหรือรบกวน ดังนั้นเพื่อการออกแบบสารให้เป็นที่พอใจ จึงจำเป็นต้องจัดให้เกิดความแตกต่างกัน 

ที่เหมาะลมระหว่างสีดัวอักษรกับพื้นหลัง (จิรดา บุยอารยะกุล, 2542: 57)

นอกจากนี้ย ังพบว่า ถ้าจำเป็นต้องใช้ตัวอักษรลีขาว เขียว และเหลืองสามารถใช้ลีพื้นหลัง 

ดำเป็นพื้นได้ ลีที่ไม่ควรนำมาใซใม่ว่าจะเป็นตัวอักษรหรือฉากหลัง ได้แก่ ลีแดง และลีม่วง ทั้งนี้มี 

ความสอดคล้องกับข้อเสนอแนะของ Jone M.K. (1989) ที่กล่าวว่าควรหลีกเลี่ยงการใช้ลีแดงใน 

พื้นที่บริเวณกว้างบนจอแสดงผล เนื่องจากลีดังกล่าวจัดเป็นลีโทนร้อนที่ให้เกิดความรู้สึกร้อนแรง 

เกิดอาการระคายเคืองตาได้

ปวีณา ธิติวรนันท์ (2538) อ้างถึงในกำธร ลถิรกุล (2536) และวิทยา ไล้ทอง (2536) 

เสนอแนะให้เลือกใช้ลีตัวอักษรและลีพื้นหลังที่มีความตัดกันเพียงพอ ควบดู่ไปกับการเลือกเล้น

และขนาดตัวอักษรให้เหมาะสม จะทำให้การอ่านตัวอักษรนั้นง่ายขึ้น ส่วนความเห็นของ Tinker 

(1969) เห็นว่าความลัมพันธ์ระหว่างลีของตัวอักษรกับลีของพื้นหลัง ควรเป็นคู่ท ี่ม ีความสว่าง

แตกต่างกันสูงเพื่อให้เกิดการรับรู้ได้ง่าย ในขณะที่ McKittrick (1976) กล่าวว่าหากความแตกต่าง 

ของลีระหว่างตัวอักษรกับพื้นหลังมีมากเกินไปอาจทำให้รบกวนลายตาได้

ระดับอายุหรือวุฒ ิภาวะ จะมีผลต่ออัตราการอ่านของแต่ละบุคคลได้ไม่เท่ากัน กล่าวคือ 

ผู้ใหญ่จะสามารถอ่านได้เร็วกว่าเด็กมาก แม้ลักษณะสายตาจะไม่แตกต่างกันมากนัก ทั้งนี้ Ben 

Blank ผู้อำนวยการฝ่ายศิลป็ จาก ABC News กล่าวว่า ตัวอักษรที่ไม่มีฐาน (San Serif) ทำหน้าที่ 

ได้ดีบนหน้าจอมอนิเตอร์ เช่นการเลือกใช้ตัว Franklin, Helvetica, Futura หรือ Gill Sans เป็นต้น

2. ภาพ (Picture)

จิตเกษม พัฒนาคิริ (2539) กล่าวว่า การใช้ภาพจะต้องง่ายและมีความสมํ่าเสมอในการ 

ใช้ลัญลักษณ์หรือคำ การเลือกใช้รูปภาพทำหน้าที่แทนคำบรรยายนั้นเป็นส่วนสำคัญประการหนึ่ง 

ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับการนำเอารูปภาพมาทำหน้าที่แทนคำบรรยายที่ต้องการและควรใช้รูปภาพที่สามารถ 

สื่อความหมายกับผู้ใชได้ตรงตามวัตถุประสงค์

Norman (1997) เสนอแนะว่าภาพที่ใซ้ในการออกแบบเว็บควรสื่อถึงความเป็นเอกลักษณ์ 

ของเว็บนั้น การจัดรูปแบบหน้าที่ด ีจะทำให้อ่านสามารถเข้าใจสาระสำคัญและความสัมพันธ์ของ 

หน้านั้นๆ และเสริมความสัมพันธ์ต่อหน้าอื่น โดยอาคัยการวางโครงร่าง ชนิดการพิมพ์และการ
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อธิบายภาพเพื่อให้ภาพนำสายตาของผู้อ่าน (Lynch and Horton, 1997) และ Large (1996) 

กล่าวว่า ภาพควรทำให้ผู้อ่านเกิดความเข้าใจและสามารถระลึกข้อมูลได้ ซ่ึง Cortrell&Eisenberg

(1997) ระบุว่าควรหลีกเลี่ยงภาพที่อาจรบกวนต่อการใช้งานของผู้ใซ้ เซ่น Hannum (1997) ชี้ว่า 

หากนำภาพที่ผู้ใช้ใม่คุ้นเคยหรอมีรายละเอียดมากเกินไป จะเป็นอุปสรรคต่อการเรียนรู้จากภาพได้ 

เซ่นกัน และในปี 1998 ภาพเคลื่อนไหวที่ถูกป!บปรุงนั้นควรเหมาะสำหรับอธิบายกระบวนการที่ 

เป็นขั้นตอนต่างๆ หากนำภาพเคลื่อนไหวมาใช้เพื่อแสดงกระบวนการหรือแสดงวัตถุต่างๆ รวมกัน 

ควรเสือกใช้แสดงเพียงบางจุดเท่านั้น เนื่องจากภาพเคลื่อนไหวจะหักเหความสนใจ และ

ภาพเคลื่อนไหวไม่ควรให้มีข้อความที่ซับช้อนเพราะจะทำให้ถ่ายทอดข้อมูลที่เข้าใจได้ยาก (จิรดา 

บ ุญ อารยะถ ุล ,2542: 122)

เมื่อกล่าวถึงภาพ หรือภาพนิ่ง (Still Picture) ส่วนใหญ่หมายถึง ภาพถ่าย ภาพลายเล็น 

โดยภาพนิ่งจะมีขนาดใหญ่เต็มจอ หรือเล็กกว่านั้นก็ได้ อาจจะเป็นภาพขาวดำหรือภาพสีก็ได้ และ 

อาจเป ้‘นภาพ 2 มิติหรือภาพ 3 มิติก็ได้ ขึ้นอยู่กับคุณสมปติของจอ และความลามารถของเครื่อง 

คอมพิวเตอร์ที่ม ีอยู่ (Tay Vaughan, 1993) มนุษยํโดยทั่วไปจะมีความถนัดในการรับรู้ทางภาพ 

ดังนั้นภาพจึงมีอิทธิพลอย่างมากในการนำเสนอข้อมูลแสดงผลบนหน้าจอคอมพิวเตอร์ ภาพนิ่งจึง 

เป็นองค์ประกอบสำคัญ และมีความจำเป็นอย่างมาก อย่างไรก็ตามภาพนิ่งเปลืองหน่วยความจำ 

มากกว่าข้อมูลที่เป็นตัวอักษรหลายเท่า (Linda E. Tway, 1992) อ้างถึงใน จิรดา บุญอารยะกุล, 

2542:22)

ภาพเคลือนไหว (Animated picture) ซึง Margaret Y. Rabb (1993) ได้กล่าวว่า 

ภาพเคลื่อนไหวช่วยดึงดูดความสนใจได้ไม่ว่าจะเป็นการเคลื่อนไหว (Animation) ที่เปลี่ยนทั้ง

ตำแหน่งและรูปทรงของภาพหรือการเคลื่อนที่ (Moving) ที่เปลี่ยนเฉพาะตำแหน่งจอแต่ไม่เปลี่ยน 

รูปทรงของภาพ (จร!ดา บุญอารยะกุล, 2542: 22)

การใช้ภาพเคลื่อนไหวสามารถสร้างความสนใจให้เกิดขึ้น เพื่อใช้อธิบายประกอบข้อมูล

และเพื่อให้การศึกษา แต่มีข้อจำกัดที่เครื่องมือของผู้รับสารสามารถดูภาพเคลื่อนไหวได้หรือไม่

ภาพเคลื่อนไหวลามารถทำให้เกิดแรงจูงใจ โดยเทคนิคในการสร้างภาพเคลื่อนไหวนั้นมิใซ่การนำ 

ทุกองค์ประกอบของหน้ามาทำให้เคลื่อนไหวทั้งหมด
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3. ส ี (Color Pallete)

สีเป็นเครื่องมืออเนกประสงค์อย่างหนึ่งที่ม ีความสำคัญมาก ในการออกแบบเว็บไซต์

เน ื่องจากสีสามารถสื่อถึงความรู้ส ึกและอารมณ์ และยังช่วยสร้างความสัมพันธ์ระหว่างสถานที่กับ 

เวลาอีกด้วย ดังนั้นสีจึงเป็นปัจจัยสำคัญอย่างหนึ่งที่ช ่วยเสรมสร้างความหมายขององค์ประกอบ 

ให้กับเว็บเพจได้อย่างดี ประโยชน์ของสีในรูปแบบต่าง ๆ มีดังนี้

1. สีลามารถซักนำสายตาผู้อ่านไปยังบริเวณในหน้าเว็บเพจ ผู้อ่านจะมีการเชื่อมโยง

ความรู้สึกกับบริเวณของสีในรูปแบบที่คาดหวังได้ การเลือกเฉดสีอย่างรอบคอบในหน้าเว็บ

สามารถนำทาง ให้ผู้อ่านติดตามเนื้อหาในบริเวณต่าง ๆ ตามที่เรากำหนดได้ วิธีน ี้จะเป็นประโยชน์ 

อย่างมากเมื่อต้องการให้ผู้อ่านสนใจกับส่วนใดส่วนหนึ่งในเว็บไซต์เป็นพิเศษ เช่น ข้อมูลใหม่

โปรโมซั่นพิเศษ หริอบริเวณที่ไม่ค่อยได้!ปความสนใจมาก่อน

2. สีช่วยเชื่อมโยงบริเวณที่ได้!ปการออกแบบเข้าด้วยกัน ผู้อ ่านจะมีความรู้ส ึกว่าบริเวณ

ที่ม ีส ีเด ียวกันจะมีความสำคัญเท่ากัน วิธีการเชื่อมโยงแบบนี้จะช่วยจัดกลุ่มของข้อมูลที่มี

ความสัมพันธ์อย่างไม่เด่นซัดเข้าด้วยกันได้

3. สีสามารถนำไปใช้ในการแบ่งบริเวณต่าง ๆ ออกจากกัน ทำนองเดียวกับการเชื่อมโยง 

บริเวณที่มีสีเหมือนกันเข้าด้วยกัน แต่ขณะเดียวกันก็เป็นการแบ่งแยกบริเวณที่มืสีต่างกันออกจาก 

กัน

4. สีสามารถใช้ในการดึงดูดความสนใจของผู้อ่าน สายตาของผู้อ ่านมักจะมองไปยังสีที่ม ี 

ล ักษณะเด่นหรือผิดปกติเสมอ การออกแบบเว็บไซต์ด้วยการใซ้สีอย่างรอบคอบ ไม่เพียงแต่จะ

กระตุ้นความสนใจของผู้อ่านเพียงเท่านั้น แต่ยังช่วยหน่วงเหนี่ยวให้ผู้อ่านอยู่บนเว็บไซตํได้นาน

ยิ่งขึ้น ส่วนเว็บไซต์ที,ใข้สีไม่เหมาะสมเป็นเสมือนทางซับไล่ผู้เยี่ยมซมให้ไปสู่เว็บอื่นที่มืการออกแบบ 

ที่ดึก'ว่า

5. สีสามารถสร้างอารมณ์โดยรวมของเว็บเพจ และกระตุ้นความรู้ส ึกตอบสนองจากผู้ชม 

ได้ นอกเหนือจากความรู้ส ึกที่ได้!ปจากสีตามหลักจิตวิทยาแล้ว ผู้ชมยังอาจมีอารมณ์ความรู้ส ึก 

สัมพันธ์ก ับสีบางสีหรือบางกลุ่มเป็นพิเศษ
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6. สีช่วยสร้างระเบียบให้กับข้อความต่าง ๆ เช่น การใซ้สีแยกส่วนระหว่างหัวเรื่องกับตัว 

เรื่อง หรือ การสร้างความแตกต่างให้กับข้อความบางส่วน โดยใซ้สืแดงสำหรับคำเตือน หรือ'ใช้สี 

เทา สำหรับสิ่งที่เป็นทางเสือก

7. นอกเหนือจากการใซ้สีช่วยในการออกแบบแล้ว สียังสามารถส่งเสรืมเอกลักษณ์ของ 

องค์กร หรือหน่วยงานนั้น ๆได้ ด้วยการใช้สีที่เป็นเอกลักษณ์ขององค์กรมาเป็นโทนสีหลักของ 

เว็บไซต์ (ธวัชชัย ศรืลุเทพ, 2544)

การผสมสิ (Color Mixing)

รูปแบบของการผสมสีเพื่อให้เกิดสีต่าง ๆ สามารถแบ่งได้เป็น 2 แบบ คือการผสมสีแสง 

หรือการผสมแบบบวก (Additive Mixing) และการผสมของรงควัตถุ (Pigment) หรือการผสม 

แบบลบ (Subtractive Mixing) ในการใช้สีในระบบหน้าจอคอมพิวเตอร์บนเว็บไซต์จะใช้การผสม 

สีแสง หรือการผสมแบบบวก (Additive Mixing) โดยมีรายละเอียดดังนี้

การผสมสิแบบนอคดิทึฟ (Additive Color)

คอร์รืแกน (2540, 86-88) ได้ให้ความหมายของสินอคดิทีฟว่า สีแอคติทีฟ คือ ระบบสีที่ 

เกิดจากการผสมแสงหลายสีเข้าด้วยกัน ในระบบสีแอคดิทีฟถ้าไม่มีสีปรากฎจะมองเห็นเป็นสีดำ 

ในขณะที่ถ้าทุกสีปรากฏจะเป็นสีขาว ระบบสีแอคดิทีฟใช้งานกันต้นกำเนิดแสง เช่น แสงที่เกิด 

จากจอคอมพิวเตอร์ ในระบบสีแอคดิทีฟมีแม่สี 3 สี คือ สีแดง (Red), สีเขียว (Green), และสี 

นํ้าเงิน (Blue) ซึ่งรวมเรียกว่าระบบสี RGB แม่สีทั้ง 3 สีนี้ถ้าผสมกันในปริมาณเท่า ๆ กันจะเห็น 

เป็นสีขาวและหากผสมในอัตราส่วนที่ต่างกันก็จะกลายเป็นสีต่าง ๆ โดยที่ค่าของสี RGB มีค่า 

ตั้งแต่ 0 ถึง 255 และใช้ตัวเลข 3 ชุดแทน เช่น 000 หมายถึง สีดำ และ 255 255 255 หมายถึงสี 

ขาว เป็นต้น อย่างไรก็ตามการแสดงสีจะชัดเจนหรือไม่นั้นขึ้นอยู่กับความละเอียดของจอภาพและ 

การ์ดแสดงผล (VGA Card) ที่ใช้งานด้วย ปัจจุบันจอคอมพิวเตอร์โดยทั่วไปสามารถแสดงสีไต้ 

ประมาณ 16.7 ล้านสี ในระบบ RGB หรือเรียกอีกอย่างหนึ่งว่า 24 RGB bit color ซ่ึง 

มากกว่าในอดีตซึ่งแสดงผลได้เพียง 256 สี หรือ 16 bit color (กิตติ ภักดีวัฒนกุล, 2540) ซ่ึง 

คุณสมปติเหล่านี้จะมีผลเกี่ยวเนื่องกับใช้ภาพกราพิเกรูปแบบต่าง ๆ ดังนั้นผู้ท ี่จะออกแบบ หรือ 

สร้างเว็บเพจจะต้องทราบถึงคุณสมปติเหล่านี้ด ้วย
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สีเป็นสิ่งที่ลามารถใช้ในการสื่อสารและใช้ในการกำหนดอารมณ์ความรู้สึกได้ ด้ง'น้ันลีท่ี'ให้ 

ความหมายและความรู้สึกตรงกับเนื้อหาจะช่วยสนับลนุนให้ผู้ใช้ได้รับข้อมูลที่ถูกต้องและครบถ้วน 

ทั้งนี้การออกแบบเว็บไซต'โดยใซ้สีอย่างสมํ่าเสมอช่วยสร้างความรู้สึกถึงบริเวณของสถานที่ส่งเสริม 

เอกลักษณ์ขององค์กร รวมถึงช่วยสร้างระเบียบให้กับข้อมูลต่างๆ (ธวัชชัย ศรีสุเทพ, 2544: 206- 

207)

การใซ้สีเป็นสิ่งหนึ่งที่ทำให้เว็บเพจแต่ละหน้ามีความต่อเนื่องกัน ส ีสามารถแสดงภาพพจน์ 

ขององค์กร ที่กำหนดให้ใช้ในแต่ละหน้านั้น ทำให้ผู้รับสารระสึกได้ว่าอยู่ในเว็บไซต'ใด และกำลังอยู่ 

ในลำดับชั้นไหนของเว็บไซต์ โดยระดับของสีที่ใช้ในเว็บไซต์มีข้อจำกัดสูงสุดบังดับอยู่ที่ 256 สี 

เนื่องจากหน้าจอคอมพิวเตอร์ของผู้รับสารส่วนใหญ่สามารถแสดงสีได้เพียง 256 สี การใช้สีส่วน 

ใหญ่มักเป็นสีที่อยู่ในกลุ่มสึที่องค์กรนักใช้ในโบว์ชัวร์ โล'โก้ หรือสึที่อยู่ในภ'าพ หรือการตกแต่ง 

ภาพถ่ายซึ่งสร้างจากคอมพิวเตอร์ด้วยโปรแกรมสร้างภาพ

จิตวิทยาการใช้สี มีด ังนี้

■ ลีอ่อน (สีเหลือง) ให้ความรู้สึกใกลชิด ลีเย็น( ลีนํ้าเงิน) ให้ความรู้สึกห่างไกล

■ ลีที่สว่างให้ความรู้สึกตื่นเต้น

■ ลีเทาให้ความรู้สึกว่ามีอิทธิพลกับผู้ดู แสดงความประณีตหรือความเป็นมืออาชีพ

■ คนที่อายุ 30 ปีขึ้นไป จะเกิดความจับใจในลีลันมากกว่าคนหนุ่มสาว

■ ผู้หญิงจะตอบสนองในเรื่องของลีและความเป็นตัวของตัวเองในการเสือกลี 

และกราฟิกมากกว่าผู้ชาย

■ ผู้หญิงโดยทั่วไป จับใจในลีม่วงมากกว่าผู้ชาย แต่ไม่ค่อยชอบลีนั้าตาลนัก

■ คนส่วนใหญ่ขอบลีแดงและลีนํ้าเงิน ซึ่งลีแดงนั้นต้องเป็นลีแดงลดที่ไม่ผสมลีใดๆ 

ส่วนลีนํ้าเงินเราจะไม่ค่อยแยกแยะถึงความแตกต่างของความชอบในระดับสีที่ 

แตกต่างกัน

■ การใช้ลีแดงและลีนํ้าเงินกับตัวหนังสึอที่วางอยู่ติดกันนั้น ทำให้ตัวหนังลือดูโดด

■ ลีแดงและลีเขียวเมื่ออยู่ด้วยกันแล้ว มักไม่ให้ความรู้สึกว่าเป็นลีตรงข้ามกัน

■ ลีเหลืองบนลีดำเป็นลีที่ม ีประสิทธิภาพที่ส ุดในการเปิดรับของสายตา

ลีท ี่เหมาะลมคือ การใซ้ลีโทนอ่อนบนพื้นหลังลีเข้ม และถ้าพื้นหลังสีเข้มควรใช้ตัวอักษรลี 

อ่อน (Tinker, 1969; Fister, 1996; Anne Rae, Vasquez Peterson and Paul Chow, 1997) ทำ
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ให้อ่านได้สบายตา การใช้สีพื้นหลังที่มีลวดลายมากจะทำให้หน้าเว็บมีความยากลำบากในการ

อ่านเป็นอย่างยิ่ง การใช้ลีร้อนที่มีความเปรียบต่างสูงจะทำให้ใม่สบายตาในการอ่าน ดังนั้นจึงไฝ 

ควรใช้พื้นหลังที่มีลวดลายเกินความจำเป็น และควรใช้สีเย็นเป็นพื้นหลังจะทำให้เว็บเพจนั้นน่า

อ่านมากกว่า ซึ่งลอดคล้องกับงานวิจัยด้านการวัดผลของการอ่านของวิชัย ภู่โยธิน (2514) พบว่า 

อักษรสีเขียวดีกว่าอักษรสีนํ้าเงิน อักษรสีนํ้าเงินดีกว่าอักษรสีดำ

การเลือกใช้สีที่เหมาะลมก่อให้เกิดผลดังนี้ (จิรดา บุญอารยะกุล, 2542: 56)

1. สร้างความลนใจให้กับผู้ดูทั้งนี้มีผลมาจากความแตกต่างของลี

2. ก่อให้เกิดผลทางจิตวิทยา เนื่องจากลีมีผลต่ออารมณ์ของผู้ดู

3. ทำให้จำได้ง่ายเมื่ออธิบายถึงสิ่งหนึ่งสิ่งใดและอ้างถึงลีของสิ่งนั้นจะทำให้ลามารถ 

ระลึกถึงได้ง่าย

4. สร้างบรรยากาศที่ดี เนื่องจากการเลือกใช้ลีที่เหมาะลมทำให้เกิดความพอใจและ 

สร้างความสบายตาให้แก่ผู้ดู (Turnbull and Russel, 1968อ้างถึงใน จิรดา บุญ 

อารยะกุล, 2542 : 56)

จำนวนของลีที่ใช้เป็นอักษรบนคอมพิวเตอรํไม่ควรมากกว่า 3 ลี เพื่อลดการลับสนจำนวนสี 

ที่พอดีคือ 2 ลี บนหนึ่งจอ และถ้าจะใช้ลีเป็นเครื่องซี้นำบอกหัวข้อต่างๆ (Highlighting) ควรใช้ลีที่ 

อ่อนกว่าหรือเข้มกว่าเพื่อลังเกตเห็นได้เมื่อมีการเคลื่อนแถบสีนั้นๆ ซึ่งลอดคล้องกับการศึกษาของ 

Galitz (1985) พบว่ามนุษย์สามารถแยกแยะลีได้ดีถ้ามีจำนวนไม่เกิน 8 ลี ในเวลาเดียวกัน

4. เครื่องมือช่วยในการนำทาง (Navigation)

การออกแบบเว็บเพจเป็นเรื่องที่ใหม่มาก ดังนั้นปัจจุบันนักออกแบบเว็บเพจส่วนใหญ่ยังไม่ 

มีความชำนาญเพียงพอ ในการนำเทคโนโลยีต่างๆ สำหรับการผลิตมาใช้ ส่วนใหญ่มุ่งเน้นที่การ 

ออกแบบกราฟิก ทว่าส่วนนำทางนั้นต้องมีส่วนประกอบที่สำคัญ 2 สิ่ง คือ ทั้งกราฟิก และ 

เทคโนโลยีมาประกอบเข้าด้วยกัน ซึ่งต้องคำนึงถึงวัตถุประสงค์ของผู้ร ับสารแล้วนำมาวิเคราะห์ หา 

วิธีการที่ดีที่สุดเพื่อให้ผู้รับสารสามารถเดินทางเข้ามาในไซตํใด้ง่าย วิธีการสร้างส่วนประกอบใน

การนำทางนั้นมีหลายรูปแบบ แต่สิ่งหนึ่งที่มักใช้กันมาก คือ การสร้างกรอบเมนูและกรอบเนื้อหา 

กรอบเมนูเป็นเหมือนป้ายนำทางในการท่องเที่ยวเมืองๆ หนึ่ง ซ ึ่งทำให้ลามารถแยกแยะแต่ละ

เว็บไซต์ใต้โดยแต่ละเว็บไซต์มีซื่อ URL ที่แตกต่างกันก็จริง แต่กรอบเมนูในการนำทางที่มีอยู่ในแต่
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ละหน้านั้น จะทำให้ผู้รับสารสามารถคลิกกลับเข้ามาในโอมเพจหรอเว็บเพจที่ต้องการได้ ไม่ว่าผู้รับ 

สารจะอยู่ในส่วนใดของเว็บไซต์ การออกแบบเว็บเพจที่ไม่มีการออกแบบเมนูนำทางที่ด ีจะทำให้ 

ผู้รับสารลับสนในการเดินทางเข้ามาในเว็บไซต์ ซึ่งเป็นสิ่งหนึ่งที่สร้างความรำคาญให้กับผู้รับสาร 

อย่างหนึ่ง

ส่วนประกอบของส่วนนำทาง

ประโยชน์ของการสร้างเว็บไซต์ที่ไม่เป็นเถ้นตรงนั้น ลามารถพัฒนาและสร้างสรรคํให้มี

ความลึกได้เท่าที่ต้องการ ประโยชน์อีกประการหนึ่งคือ ผู้ท่องเว็บลามารถปิดหน้าต่างของเครอง 

เว็บบราวเซอร์ได้ ดังนั้นจึงได้ภาพการแสดงผลที่สะอาดตากว่า โดยากรแสดงส่วนเชื่อมโยงกับส่วน 

อื่นๆ ในหน้าไว้ด้วย ไซตํในลักษณะนี้จะทำให้ผู้รับสารมีความเข้าใจที่ชัดเจนในทิศทาง และการ 

ควบคุมทิศทางนั้น ๆไซต์ที่ไม่เป็นเลันตรงมักพบคุณลักษณะ 3 ประการในการนำทาง ดังนี้

1. กรอบ บราวเซอร์ส่วนใหญ่สามารถแสดงกรอบได้ และจะมีกรอบโผล่ขึ้นมาในเว็บไซต์ 

ที่ใดที่หนึ่ง ซึ่งอาจเป็นส่วน'ที่เป็นมัลติมีเดีย ด้วยการนำเสนออย่างง่ายๆ การวางเมนูให้อยู่ในกรอบ 

จอภาพเป็นวิธีการนำทางวิธีหนึ่งของไซต์ที่มีการกระจายข้อมูลนิยมใช้

ข้อจำกัดในการใช้กรอบนี้ ดังนี้

■ ทำให้ผู้ใช้เชื่อมโยงกับไชตํอื่นๆ ได้

■ ถูกแบ่งแยกด้วยส่วนประกอบที่หลากหลาย

■ ต้องการเทคนิคการปฎิบ้ติการแบบพิเศษภายในเมนู

■ ไซต์ที่มีขนาดใหญ่ต้องมีความประณีตในการออกแบบ

2. หน้าต่างที่เป ีดฃี่นมาเมื่อคลิกเมนูวิธ ีนี้เป็นวิธีหนึ่งที่นักออกแบบนิยมกันมากวิธีนี้ทำ 

ให้ผู้ใช้แน่ใจว่าเขาจะสามารถกลับมายังหน้าที่เขาจากมาได้

3. แผนท ี่เว็บไซต์ ลามารถเป็นเครองมีอการนำทางที่พ ิเศษที่ล ุดในกระบวนการเครื่องมือ 

ในการนำทางทั้งหลาย ถ้ามีการออกแบบสร้างสรรค์อย่างถูกต้อง ความสามารถในการคลิก Site 

Map เป็นวิธีที่ดีที่สุดที่ทำให้ผู้รัปสารเดินทาง และทำการสำรวจเว็บไซต์ได้ โดยการใช้การเปิดภาพ 

แทรกเข้ามา การออกแบบแผนที่เว็บ1ไชต์ในลักษณะที่เป็น 3 มิติ สามารถสร้างความน่าสนใจ ใน
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การปฎสัมพันธ์ให้กับผู้ท่องเว็บไซต์ ประโยชน์ของแผนที่ไซด์อีกประการหนึ่งคือ แผนที่เว็บไซด์ 

สามารถH เป็นหลักในการวางแผนการเดินทางของเว็บไซต์ที่มีหลายระดับชั้น และเพื่อการขยาย 

ขนาดเว็บ'ไซด์อีก'ในอนาคต

การออกแบบเครื่องมือนำทางเพื่อให้การสำรวจเว็บไซด์ เป็นไปด้วยความสะดวกรวดเร็ว 

และผู้ใช้ไม่หลงทาง จะเป็นประโยชน์แก่ผู้ใช้ในการเข้าถึงข้อมูลต่างๆ ได้โดยง่ายและเป็นสิ่งที่ด ึงดูด 

ใจ โดยที่ผู้อ่านจะสำรวจไปทั่วๆ เว็บไซด์และเข้าใจได้ว่าไปในทิศทางใดได้ จุดสำคัญของการ 

ออกแบบการนำทางที่ด ีคือ การรวบรวม จุดมุ่งหมายแรกของนักออกแบบ คือ ช่วยอำนวยความ 

สะดวกให้กับผู้อ่านไปยังสิ่งที่ต้องการและออกจากส่วนที่อยู่นั้นได้โดยง่าย อาจใช้การเชื่อมโยง

อย่างง่ายๆ ด้วยข้อความ ในขณะที่บางไซด์อาจใช้ลัญรูปกราฟิก ลัญรูปเหล่าน ี้อาจเป็นปุมพร้อม 

ข้อความหรืออาจเป็นภาพก็ได้ จุดมุ่งหมายสำคัญต้องให้ซัดเจน และสะดวกในการใช้ บางครั้งนัก 

ออกแบบ'จะละเลย1ข้อสรุปที่ดึที่สุด ซึ่งเป็นข้อสรุปที่ซัดแจ้ง นั้นคือ ความเรียบง่าย (กิดานันท์

มลิทอง, 2542: 55)

พื้นฐานของระบบการนำทาง คือการนำพาผูใช้ไปถึงที่หมายได้ โดยผู้ใช้สามารถทราบถึง 

ตำแหน่งปัจจุบันที่ผู้ใช้กำลังอยู่ ช่องทางเลือกในการเดินทาง วิธีการเดินทาง ผูใช้ได้ผ่าน,ที่'ใดมา 

บ้าง และวิธีย้อนกลับไปยังที่เดิม (Sean Timberlake, 2000)

ระบบการนำทางเป็นส่วนเสรีมในการสร้างสิ่งแวดล้อมที่ส ื่อความหมาย (Context) ในที่นี้ 

หมายถึงองค์ประกอบอื่นๆ รอบด้านขององค์ประกอบหลักที่ต้องการนำเสนอ ในการสร้าง

องค์ประกอบซี้แนะดังกล่าว สามารถทำได้โดยการแสดงชื่อองค์กรและที่อยู่ของเว็บไชต่ในทุกหน้า 

เว็บแสดงตำแหน่งปัจจุบันให้ผู้ใช้ทราบ ด้วยการเปลี่ยนรูปแบบของบัวข้อข้อมูลปัจจุบันให้แตกต่าง 

จากส่วนอื่น เช่น การทำให้ข้อความหรือภาพกราฟิกจางลงเพื่อแสดงว่าไม่สามารถเชื่อมโยงได้ การ 

ใช้สีของการเชื่อมโยงแสดงถึงตำแหน่งที่ผ่านมา ส ิงแวดล้อมที่ส ื่อความหมายเหล่านี้ เมื่อนำมาใช้ 

ประกอบกันจะซวนชี้แนะให้ผู้ใช้ทราบตำแหน่งปัจจุบันและทิศทางไปสู่จุดมุ่งหมายได้ (ธวัซซัย

ศรีส ุเทพ,2544: 109-110)
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องค์ประกอบของระบบการนำทางหลก (Main Navigation Elements)

สิงที่เป็นเครื่องมือนำทางนี้จะมีการH คำต่างๆกัน ปกติแล้วมักจะเรียกว่า “ แถบเครื่องมือ" 

(Toolbar) แต่ในบางครั้งจะเรียกว่าเป็น “ เมนู” (Menu)” ส่วนต่อประสาน” (Interface) หรือ “การ 

นำทาง" (Navigation) เพื่อให้ผู้ใซ้สามารถไปสู่ส่วนต่างๆ ได้โดยไม่ต้องกลับมายังหน้าสารบัญเรื่อง 

หรือกลับไปเรื่มต้นที่หน้าหลักเสมอ จึงช่วยให้ผู้ไข้สามารถเดินทางไปสู่ส่วนอื่นๆ ได้อย่างคล่องตัว 

เนื่องจากเป็นระบบการนำทางที่อยู่ในส่วนของข้อมูล นักออกแบบสามารถใข้การนำทางรูปแบบ

ต่างๆ กันได้มากมายหลายอย่างบนหน้าเว็บหน้าเดียวกันสามารถให้การนำทางมากกว่าหนึ่งวิธี

เนื้อหาของเว็บไซต์และการที่จะเสนอเนื้อหานั้นอย่างไร จะช่วยให้การตัดสินใจถึงการออกแบบ

เครื่องมือนำทางเช่นเดียวกับการออกแบบเว็บไซต์ทั้งหมด(กิดานันท์ มส ิทอง,2542: 11)

1. แถบเครีองมือนำทาง (Navigation Bar)

โดยทั้วไปแล้วแถบเครื่องมือนำทางจะประกอบด้วยกลุ่มของการเชื่อมโยง (Link) 

ต่างๆ ที่อยู่รวมกันในบรีเวณหนึ่งของหน้าเว็บ อาจเป็นตัวอักษรหรือภาพกราฟิก แถบเครื่องมือนำ 

ทางเป็นรูปแบบที่ได้รับความนิยมมากที่ส ุด (ธวัชชัย ศรีสุเทพ, 2544: 96)

ภาพที่ 5 ภาพแสดงแถบเครื่องมือนำทาง (Navigation Bar)
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1.2 กรอบน่าทาง (Frame-Based)

การH ระบบกรอบนำทางจะเป็นลิ่งที่ช่วยให้นักออกแบบแปงหน้าต่างจอภาพออก 

ได้ตั้งแต่ 2 ส่วน หรือมากกว่านั้น ให้แบ่งแยกกันอย่างอิสระแต่ยังคงมีความสัมพันธ์ซึ่งกันและกัน 

การใช้ระบบกรอบนำทางมีประโยชน์มากในบางสถานการณ์ เช่น ถ้าต้องการให้พื้นที่ส่วนนำทาง 

ยังคงมองเห็นได้ตลอดเวลา คงความสมํ่าเสมอนักออกแบบสามรถใส่รายการในเครื่องมือนำทาง 

อยู่ในกรอบที่แยกจากส่วนเนื้อหาข้อมูล (กิดานันท์ มสิทอง, 2542: 59)
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ภาพที่ 6 แสดงการใช้ระบบกรอบนำทางที่รายการในเครื่องมือนำทางอยู่ในกรอบที่แยกจากส่วน 

เนื้อหาข้อมูล

การใช้กรอบในระบบนำทาง ก่อให้เกิดปัญหาอีกหลายประการ อาทิเช่น การ 

ครอบครองพื้นที่หน้าจอตลอดเวลา จึงเหลือพื้นที่แสดงข้อมูลจริงน้อยลง รวมทั้งทำให้เวลาในการ 

แสดงผลช้ายิ่งขึ้น เนื่องจากระบบปฏิบัติการต้องใช้เวลาในการบรรจุข้อมูลหลายแฟ้มข้อมูล และ 

หากมีการเชื่อมโยงไปยังเว็บไซต์อื่นที่มีการใช้กรอบในการนำทางเช่นกัน จะเกิดปัญหาการช้อนกัน 

ของกรอบ (ธวัชชัย ศรีสุเทพ, 2544: 96-97)

กิดานันท์ มสิทอง (2542: 22) กล่าวว่ากรอบจะแตกต่างจากตารางถึงแม้เมื่อมอง 

ในตอนแรกแล้วจะแลดูเหมือนกันก็ตามทั้งนี้เนื่องจากจะมีลักษณะเป็นคอลัมน์เช่นกัน การที่จะ
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ทราบว่าส่วนใดของหน้าเว็บเป็นกรอบจะสังเกตได้จากแถบเลื่อน (Scrollbar) ที่อยู่ด้านข้างหรือ 

ด้านล่าง แต่ในบางครั้งอาจไม่มีแถบเลื่อนก็ได้หน้าเว็บหนึ่งหน้าอาจจะมีตั้งแต่ 1-4 กรอบหรือ 

มากกว่านั้นก็ได้แล้วแต่การออกแบบ

1.3 Pull-Down Menu

จะมีล ักษณะเด่น คือ มีรายการให้เลือกเป็นจำนวนมากโดยใช้พื้นที่น้อยมากเมื่อ 

เทียบกับองค์ประกอบชนิดอื่นๆ จะช่วยให้ผู้ใช้เลือกรายการย่อยเข้าไปส่เป้าหมายได้อย่างสะดวก 

ลักษณะเช่นนี้เหมาะสำห!ปข้อมูลประเภทเดียวกันที่ม ีจำนวนรายการมาก เช่น รายซื่อประเทศ

(ธวัชชัย ศรืสุเทพ, 2544: 97)

A  - z Contacts
Accommodation
Admissions
Application - International 
Campus maps and directions _  
Careers
Entry requirements 
Fact file

Find an expert_______________^

ภาพที่ 7 แสดงลักษณะของ Pull-Down Menu

1.4 Pop-Up Menu

มีล ักษณะคล้ายกับ Pull- Down Menu โดยรายการย่อยของเมนูจะปรากฎขึ้นเอง 

เมื่อผู้ใช้นำเมาส่ไปวางเหนือตำแหน่งของรายการในเมนูหลัก จากนั้นผู้ใช้ก็สามารถเลื่อนเมาส่ใป 

เลือกรายการต่างๆ ที่ปรากฎขึ้นได้ วิธีนี้ช่วยประหยัดเนื้อที่แสดงรายการย่อยของเมนูได้ (ธวัชชัย 

ศรืสุเทพ, 2544 : 98)

COUNSELLING
FUNDING
SPECIAL NEEDS___________________
SPORT AND RECREATION

LEARNING INFORMATION SERVICES

ภาพที่ 8 แสดงลักษณะของ Pop-Up Menu
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1.5 Image Map

ลักษณะของการสร้างการเชื่อมโยงจากภาพกราฟิก โดยที่ภาพหนึ่งภาพจะ

เชื่อมโยงไปยังเอกสารหรือเว็บไซต์มากกว่าหนึ่งแห่ง ส่วนมากมักจะH ภาพแบ่งออกเป็นส่วนต่างๆ 

นักออกแบบสามารถกำหนดและขอบเขตของแต่ละการเชื่อมโยงได้ (ทธฤษพงต์ เท่ืเองวุฒิ, 2543: 

122-123)

ภาพที่ 9 แสดงลักษณะของการสร้างการเชื่อมโยงจากภาพกราฟิก (Image Map)

1.6 Search Box

การจัดเตรียมระบบสืบด้นข้อมูล (Search) ภายในเว็บไซต์ เป็นระบบการนำทางที่ 

มีประโยชน์สำหรับเว็บที่มีข ้อมูลปริมาณมาก ทำให้ผู้ใช้ด้นหาสิ่งที่ต้องการได้อยางรวดเร็วด้วยเวิธี 

การระบุคำสืบด้น (Key Word)

Site Search

To search the entire Napier 
site, please type your 
search word or phrase in 
the box below.

GO

ภาพที่ 10 แสดงระบบสืบด้นข้อมูลแบบ Search Box
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1.7 ข ้อความเช ื่อมโยง (Hyperlink)

หมายถึงลักษณะการเชื่อมโยงที่ใซ้ตัวอักษรในการสร้าง เพื่อการเชื่อมโยงไปที่

ต่างๆ โดยมากจะอยู่ในข้อความที่เป็นหัวข้อหรือไม่ก็เป็นข้อความสำคัญต่างๆ การใข้ตัวอักษรเป็น 

การเชื่อมโยงสามารถทำได้โดยง่าย เนื่องจากไม่จำเป็นต้องมีการตกแต่งข้อความให้เป็นภาพ และ 

สามารถทำให้เอกสารมีขนาดเล็ก (ทธฤษพงคั เพื่องกุฒิ1 2543: 111)

international Students
> India Spot Admissions and British Council Fair
> Studying at Abertav
> Pre-Sessional Programme 

EU Students

Get the Abertay Experience
> Choose Abertav 

A to z
> Student Support
> Abertav Sport

- Abertav Accommodation
• Prospectus 06
• Got a Question?
■ Forensic Science Taster Days

ภาพที่ 11 แสดงลักษณะข้อความเชื่อมโยง (Hyperlink)

หลักการใช้สีของข้อความเชื่อมโยงควรหลีกเลี่ยงการใช้ลีที่ไม่เป็นมาตรฐานและลี 

เหล่านี้ได้ถูกจัดการเป็นอย่างดีแล้วในระบบปฏิบ้ติการทั่วไป ลีล ันที่เป็นมาตรฐานเหล่านี้เป็น

กุญแจสำคัญที่ผู้ใช้มีความคุ้นเคยอยู่แล้ว

ชนิดของลีมาตรฐานข้อความเชื่อมโยง

ลีนํ้าเงิน ข้อความเชื่อมโยงที่ยังไม่มีการปฎิลัมพันธ์(Unvisited Link)

ลีม่วง ข้อความเชื่อมโยงที่มีการปฏิลัมพันธ์แล้ว (Visited Link)

ลีแดง ข้อความเชื่อมโยงที่กำลังจะมีการปฏิลัมพันธ์ (Active Link)
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องค์ประกอบของระบบการนำทางเสริม (Supplement Navigation Elements)

ระบบการนำทางเสริมเป็นอีกวิธีหนึ่งที่ช่วยเพิ่มแนวทางในการเดินทางและช่วยให้ผู้ใช้ 

สมองเห็นภาพรวมของเว็บไซตํได้ดียิ่งขึ้น

2.1 ระบบสารบัญ (Table of Content) เปรยบเสมือนสารบัญของหนังสือต่างๆ

จะทำให้ผู้ใช้สามารถเห็นถึงหัวข้อย่อยต่างๆ ในกาตัดสินใจเลือกได้ แสดงถึงโครงสร้างลำดับชั้น 

ของข้อมูลตามหัวข้อหลักและหัวข้อย่อย ด้วยความสามารถในการเชื่อมโยงทำให้ผู้ใช้สามารถ

เลือกทำการปฎิลัมพันธ์ที่หัวข้อเหล่านั้น เพื่อเข้าถึงข้อมูลนั้นได้ทันทีโดยไม่ต้องอาศัยเลขหน้าเช่น 

ในหนังสือ (ทธฤษพงศ์ เพื่องวุฒิ, 2543 : 60, ธวัชชัย ศริสุเทพ, 2544: 100)

2.2 ระบบด ัชน ี (Index System) สำหรับเว็บไซต์บางประ๓ ทที่ม ืข ้อมูลปริมาณ

มากแต่ไม่ได้จัดเป็นลำดับชั้น ก็สามารถจัดทำระบบดัชนีให้เป็นอีกทางเลือกที่ผู้ใช้จะค้นหาข้อมูล 

ได้ โดยจัดนำคำหรือข้อความสำคัญในเนื้อหาของเว็บไซต์ทั้งหมดมาเรียงตามลำดับตัวอักษร

เหมาะสำหรับผู้ใซ้ที่ทราบถึงชื่อของสิ่งที่ต้องการค้นหา (ธวัชชัย ศรีลุเทพ, 2544 : 101)

2.3 แผนที่เว็บไชต์ (Site Map) เป็นเครื่องมือการนำทางที่พิเศษที่สุดใน 

กระบวนการเครื่องมือในการนำทางทั้งหลาย ถ้ามืการออกแบบสร้างสรรค์อย่างถูกต้อง

ความสามารถในการคลิ้กแผนที่ไซด์ เป็นวิธีที่ดีที่สุดที่ทำให้ผู้รับสารเดินทางและทำการสำรวจไซด์ 

ได้ โดยการใช้การเปิดภาพแทรกเข้ามา แผนที่ไซด์สามารถใช้เป็นหลักในการวางแผนการเดินทาง 

ของไซด์ที่มืหลายระดับชั้น และเพื่อการขยายไซด์ในอนาคตถ้าเว็บไซด์นั้นมืขนาดใหญ่มากและ

ซับซ้อน สิ่งที่ต้องการเพิ่มขึ้นคือ ลักษณะที่ช่วยผู้อ่านในการค้นหาสารสนเทศเฉพาะบนหน้าเว็บนั้น 

การใช้ดรรชนีอาจอยู่ในรูปแบบของรายการคำสำคัญ ที่เชื่อมโยงไปยังหน้าที่เกี่ยวโยงบนเว็บไซด์ 

หรืออาจเป็นโครงร่างของเว็บไซด์ที่คล้ายคลึงกับสารบัญ สิ่งนื้จะช่วยให้ผู้อ่านลามารถผ่านเพื่อ

เข้าถึงเนื้อหาเฉพาะที่ตนต้องการได้

รูปแบบการนำทางสามารถออกแบบได้หลากหลายรูปแบบ อาทิเช่น ภาพปม ภาพกราพิก 

ภาพเคลื่อนไหว การเลือกใช้แถบเครื่องมือนำทางแบบกราฟิกหรือแบบตัวอักษรนั้นขึ้นอยู่กับการ 

พิจารณาของนักออกแบบ การเสือกใช้แบบกราฟิกทำให้การแสดงผลช้าลงตามขนาดแฟ้มข้อมูล 

หากแต่ใช้แถบเครื่องมือนำทางขุดเดียวกันตลอดทั้งไซด์ ความล่าช้าจะเกิดขึ้นในครั้งแรกเพียงครั้ง 

เดียวเท่านั้น (ธวัชชัย ศรีสุเทพ, 2544: 104-105)
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ซึ่งระบบการนำทางขึ้นแรกสู่ส่วนหลักของเว็บไซต์ ควรเก็บรวบรวมกับอยู่ในส่วนรวมที่

เหมาะลม เซ่น ส่วนบนของหน้า ส่วนล่าง หรอส่วนข้าง ถ้ามีการใช้หน้ายาวโดยต้องใช้แถบเลื่อนจะ 

เป็นการดีมากที่จะใส่เครื่องมือนำทางทั้งในส่วนบนและส่วนล่างของหน้า โดยอาจทำให้มีความ

แตกต่างกันโดยใช้เป็นภาพกราฟิกในส่วนบน และข้อความแบบตัวอักษรขนาดเล็กในส่วนล่าง

การเลือกใช้เครื่องมือนำทางแบบกราฟิกหรอลัญรูป (Icon) ควรใส่คำอธิบายควบคู่กับ 

กราฟิกด้วย ข้อเท็จจริงที่กล่าวว่าภาพ 1 ภาพสามารถแทนคำพูดได้มากกว่า 1,000 คำ แต่ภาพ 1 

ภาพก็สามารถสื่อไปในทางที่เข้าใจไดไม่ตรงกับกันได้เซ่นกัน ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับประลบการณ์ของผู้ใช้ 

การใช้สื่อสัญลักษณ์ (Metaphors) ที่ผู้ใช้คุ้นเคย เป็นผลดีเพราะทำให้ผู้ใช้สามารถเชื่อมโยงความรู้ 

และประสบการณ์จริง ผู้ใช้จะเรียนรู้การใช้ รูปแบบต่างๆ ได้รวดเร็วและเช้าใจ ดังนั้นการใส่ 

คำอธิบายควบคู,ไปกับลัญรูป (Icon) จะช่วยให้การสื่อความหมายเป็นไปอย่างสมบูรณ์ (ธวัชชัย 

ศรีลุเทพ, 2544: 106)

แต่การใช้สัญลักษณ์ ควรคำนึงว่าความหมายของสิ่งนั้นไม่มีข้อจำกัดของความเป็นจริง

เซ่นกังขยะในความเป็นจริงสามารถทิ้งของได้โดยมีข้อจำกัด ซึ่งต่างจากการทำกังขยะมาเป็นสื่อ

สัญลักษณ์ในการทิ้งข้อมูลที่ไม่ใช้ ด้วยความสามารถของคอมพิวเตอร์ กังขยะจึงทิ้งของไดไม่เคย 

เต็มกัง เป็นต้น

การใช้ลัญรูปไอคอนในระบบการนำทาง จะช่วยเพมความสะดวกให้ผู้ที่เช้ามาใช้บริการ

เป็นประจำเกิดความคุ้นเคย จึงไม่ต้องเสียเวลาในการอ่านคำอธิบายหรือเรื่มเรียนรู้ใหม่ทุกครั้งการ 

ออกแบบพื้นผิวหน้าจอ (Interface) ให้ผู้ใช้สามารถจัดการกับส่วนต่างๆ เช่น ลัญรูป (Icon) ได้ 

โดยตรง เมื่อผู้ใช้สามารถเห็นว่ากระทำเกิดผลอย่างไรบนจอภาพ เซ่น การลากลัญรูป ไปที่ต่างๆ 

ลดการทำให้ลมองของผู้ใช้ทำงานโดยไม่จำเป็น เพราะผู้ใช้จำวิธีการทำงานได้กว่าการต้องจำ

หลักการยุ่งยาก

นอกจากนี้การใช้ตัวช้ีนำ (Cue) หรือตัวชี้แนะใช้แทนเครื่องหมายหรือสิ่งซึ่งมีผลในการ 

จำแนกและจดจำในกรณีที่ต ้องการจะบอก ได้แก่ สี ลูกศร เข็มช้ี การเคลื่อนไหว (Animation) การ 

เคลื่อนที่เข้าประกอบกัน (Implosion Techniques) มุมถ่ายของกล้องและการอธิบายนำบอก 

(Directed Narration) (Kemp, 1966) ซึงใช้เป็นสิงเร้า (Flemming and Levie, 1979) และต้อง

ช่วยก่อให้เกิดการเรียนรู้ด้านพุทธพิสัย (Bovy, 1981)
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5. การกำหนดกรอบพี้นที่นำเสนอ (Functional Areas)

R.Scott Grabinger(1991) ได้ศึกษาถึงการออกแบบหน้าจอคอมพิวเตอร์ การกำหนด 

ขอบเขตหน้าที่ (Functional Areas) แต่ละส่วนของหน้าจอคอมพิวเตอร์นั้นมีผลต่อความรู้สีกและ 

ความพึงพอใจของผูใช้

ดาเรศ ท ิวท ัศน ์(2538) ได้กล่าวถึงเรื่องการสร้างระบบการใช้งาน (Functional) ไว้ว่า การ 

สร้างระบบการใช้งานที่ประสบความสำเร็จนั้นเป็นขั้นตอนแรกของการออกแบบที่ประสบผลสำเร็จ

ซึ่งลอดคล้องกับ Louis Sullivan อ้างถึงใน Chanisa Arthachinda (1991) ได้กล่าวว่าการ 

ออกแบบการวางตำแหน่งหน้าที่ในการทำงานที่มีประสิทธิภาพ เป็นขั้นตอนแรกของการออกแบบที่ 

มีประสิทธิภาพกล่าวคือ การออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ดีนั้น ในขั้นตอนแรกที่ควรคำนึงถึงก็ 

คือการออกแบบหน้าที่และการกำหนดพื้นที่ของแต่ละส่วนในหน้าจอนั้นเอง ซึ่งสามารถสรุปถึง

ขั้นตอนในการใช้งานของฟังก์ซั่นได้ดังนี้ คือ

1. แต่ละวัตถุ (Object) ที่ถูกออกแบบในการใช้งานนั้นจะออกแบบเพื่อเป้าหมายที่ตั้งไว้ 

อย่างน้อยที่สุดก็ควรสร้างความพึงพอใจในระดับหนึ่งในการใช้งาน

2. ประสิทธิภาพที่พึงพอใจอาจไม่ใช่คุณภาพที่ดีที่สุด ซึ่งประสิทธิภาพนี้ถูกประเมินได้ 

จากการทำงานที่ส์เมพันธ์กันแต่เพียงอย่างเดียว การแก้ปัญหาเพื่อสร้างความพึงพอใจ 

ให้มากขึ้นเป็นไปได้โดยการให้นิยามที่ดีกว่าเดิม

3. ประสิทธิภาพที่พึงพอใจนั้นเป็นสิ่งที่เปลี่ยนแปลงได้ยาก เพราะจะเป็นไปตามความ 

ต้องการที่หลากหลาย ในกรณีนี้หมายถึงการออกแบบที่ซับช้อน ความต้องการที่ 

หลากหลายอาจจะสร้างความสับสน

4. ข้อผิดพลาดจากเกณฑ์มาตรฐานที่กล่าวมาข้างต้น จะล่งผลต่อการผิดพลาดในการ

ออกแบบ และการสร้างฟังก์ซ่ันที่ดีขึ้นอยู่กับเงื่อนไขของการออกแบบที่ดีแตก่ ็ไม่แน่

เสมอไปที่จะเป็นเช่นนั้น อาจมีประเด็นอื่นๆ ที่สำคัญ ปฏิสัมพันธ์'ระหว่าง'ฟังก็ชน ก็ 

อาจเป็นตัวแปรหนึ่งที่สำคัญ
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ข้อควรพิจารณาในเรื่องการออกแบบหนาจอ (Considerations in Screen Design)

โปรแกรมที่สร้างขึ้นให้ผู้ใซ้คอมพิวเตอร์ได้ใช้ จะต้องคำนึงถึงธรรมชาติการรับรู้ของมนุษย์ 

ด้วยเช่นกัน เพราะการใช้โปรแกรมต่างๆ ผูใซ้จะต้องใช้ตามขั้นตอนของโปรแกรมที่กำหนดไว้ คำจัง 

ต่างๆ ที่อยู่บนจอคอมพิวเตอร์จะต้องมีการจัดวางให้ถูกต้องในตำแหน่งบนจอภาพเพื่อสะดวกและ 

ง่ายต่อการมองเห็นและโต้ตอบได้อย่างถูกต้อง การจัดวางตำแหน่งต่างๆ ของคำจังและลักษณะที่ 

ปรากฎของคำจัง เป็นส่วนหนึ่งของวิทยาการด้านการออกแบบจอคอมพิวเตอร์หรือที่เรื่ยกว่า

“Screen Design” (กฤษมันต์ วัฒนาณรงค์, 2536)

ความน่าสนใจของเนื้อหาควรเป็นประเด็นหลักของการออกแบบ ควรทุ่มเทพื้นที่บนเว็บ

เพจเพื่อเนื้อหา อย่างน้อยครึ่งหนึ่งหรือเกือบ 80 เปอร์เซ็นต์ มากกว่าเรื่องการนำทาง

(Navigation) ที่ควรจะมีจัดส่วนตํ่ากว่า 20 เปอร์เซ็นต์ การใช้พื้นที่สีขาวทำให้ผู้ใช้เข้าใจการจัด 

หมวดหมู่เนื้อหา นำสายตาคนใช้ได้ดี เสียเวลาดาว‘นโหลดน้อยกว่าเมื่อเปรียบเทียบกับการใช้เด้น 

แบ่ง ควรใช้องค์ประกอบการออกแบบให้น้อย ๆ เพื่อให้หน้าเว็บมีความเรียบง่ายและใช้เวลาดาวน์ 

โหลดน้อยลง นอกจากนั้นควรออกแบบหน้าให้สามารถใช้งานได้กับหน้าจอทุกประเภท

Gould Alfaro, Barnes Finn, Grischkowsky & Minuto (1987) ว ิจ ัยพบว่ามนุษย์เราจะ 

ลามารถอ่านข้อความจากหนังลือเรียนได้เร็วกว่าในคอมพิวเตอร์ประมาณ 25% จากผลการ

ทดลองด้านต่างๆ เช่นประสบการณ์ในการใช้คอมพิวเตอร์ ขนาดตัวอักษร ชนิดของตัว สรุปได้ว่า 

อักษรเป็นส่วนหนึ่งที่ทำให้เกิดความแตกต่าง เช่น การใช้ภาพที่มีคุณภาพมองเห็นชัดเจน และ 

ตัวอักษรที่ใช้เป็นประจำจากหนังลือจะทำให้การอ่านข้อความจากจอคอมพิวเตอร์ได้เร็วขึน

Differient Tilley & Flarmann (1981) ได้สรุปผลการวิจัยว่า ควรนั่งตัวตรง 90 องศา ห่าง 

จากหน้าจอประมาณ 16 นิ้ว ระยะจากเก้าอี้ถ ึงคอมพิวเตอร์ประมาณ 14-35 นิ้ว จอภาพควรตั้งอยู่ 

ระหว่างช่วงศรีษะกับสายตา แสงบนหน้าจอจะต้องสว่างกว่าแลงในห้อง และภาพบน

จอคอมพิวเตอร์ควรมีความคมชัดที่เหมาะสม

Fleubes (1984) แนะนำว่าการวางตำแหน่ง และลักษณะของขอบเขตบนหน้าจอนั้นมี 

ความสำคัญมาก ควรวางคำจังต่างๆ ไว็โนแนวนอนไม่ให้เหลื่อมลํ้ากัน โดยจะสามารถเรียกใช้งาน 

ได้ง่าย และสะดวก
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ลํโกษณะการจัดจอภาพมอนิเตอร์ (Screen Display)

การได้มาซึ่งจอที่ดีสักจอหนึ่งไม,ใช่ลื่งที่ง่ายนัก ถ้าจะออกแบบให้ถูกต้องตามหลักวิชา

เว้นเสียแต่ว่าจะออกแบบอย่างตามใจผู้สร้าง ซึ่งจอประเภทนี้ปรากฎให้เห็นอยู่เป็นส่วนมาก โดยไม่ 

มีการสอบถามผู้ใซ้เสียก่อนตลอดจนเอกสารงานวิจัยของผู้ใซ้คอมพิวเตอร์มีน้อย ทำให้ขาดข้อมูล 

ในการนำไปพิจารณาออกแบบจอ หสักพื้นฐานของการออกแบบที่ได้ออกแบบนั้นจะต้อง

1. สนองความต้องการและลักษณะของผู้ใช้ในแต่ละคนได้

2. ลดผลกระทบที่จะเกิดขึ้นทางด้านสุขภาพของผู้ใช้ให้มากที่สุด

3. สร้างให้สอดคล้องกับประสิทธิภาพและความสามารถของซอฟท์แวร์

4. บรรลุจุดประสงค์ของการทำงานตามโปรแกรมที่ได้ออกแบบไว้

ผู้อ่านส่วนมากจะใช้จอมอนิเตอร์ขนาด 14 น้ิว ที่มีขนาด 640x480 จุดภาพ ประมาณ 20 

จุดภาพ จะใช้ในการเสนอแถบเครื่องมือไปแล้ว ดังนั้น จึงเหลือเนื้อที่เพียง 640 X 460 จุดภาพใน 

การเสนอหน้าเว็บ ดังนั้นจึงขอแนะนำว่าควรตั้งหน้าจอให้มีการสำรวจขนาดเดียว (one-size

surfing) คือขนาด 640x460 จุดภาพ และจัดการออกแบบหน้าเว็บให้เป็นมาตรฐานเท่ากันทุกหน้า 

ควรให้หน้าโฮมเพจมีทุกอย่างสมบูรณ์และมีขนาดพอดีกับเนื้อที่นั้น เพื่อที่จะให้ผู้อ่านสามารถดูทุก 

อย่างได้ภายในหน้าเดียวโดยไม่ต้องเบื่อหน่าย ในการใช้แถบเลื่อนในการเลื่อนดูรายละเอียดทุก

อย่างเกี่ยวกับเว็บไซต์ สำหรบหน้าอื่นๆ ก็ควรมีความคงตัวและถ้าอยู่ในเนื้อที่ขนาด 640x460 

จุดภาพได้จะเป็นการดีมากทีเดียว

ผู้ออกแบบต้องกำหนดหน้า ในลักษณะที่ช่วยให้ผู้ใช้ลามารถใช้ประโยชน์จากหน้านั้นได้ 

สอดคล้องกับสภาวะการณ์ที่ต่างกันของผู้ใช้แต่ละคน บางคนจอใหญ่ บางคนจอเล็ก บางคน 

ชอบใช้ตัวอักษรขนาดใหญ่ บางคนขนาดเล็ก หน้าที่ออกแบบจะต้องทำงานได้ดีก ับทุกขนาด คือ 

ไม่กำหนดขนาดตายตัวแต่กำหนดการจัดวางเป็นเปอร์เซ็นต์ของพื้นที่ที่ม ีอยู่บนหน้า รวมไปถึงการ 

ออกแบบให้สามารถพิมพ์งานจากหน้าเว็บออกมาได้ในสัดส่วนที่พอดีมีเนื้อหาครบถ้วน

การออกแบบไม่ควรมุ่งเน้นเรื่องการอัพเกรดหรือใช้เทคโนโลยีใหม่ล่าสุดอยู่เสมอ เพราะ

ปัจจุบันนักออกแบบตระหนักแล้วว่า เว็บไซต์ของตนควรจะสามารถทำงานกับเทคโนโลยีตัวเก่าได้ 

ต่อไป ซึ่งเป็นผลมาจากตัวผู้ใช้ทั่วๆ ไป ที่ไม่ใช่นักคอมพิวเตอร์ยังคงใช้โปรแกรมบราวเซอร์ตัวเก่าที่ 

ยังทำงาน และความแตกต่างระหว่างเทคโนโลยีเก่าใหม่ ในปัจจุบันไม่ได้ม ีมากมาย แถมปัจจุบ ัน
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คนใช้คอมพิวเตอร์เป็นคนทั่วๆไปมีมากขึ้น ไม่ได้จำก้ดอยู่เฉพาะนักเล่นคอมพิวเตอร์ที่แข่งกันว่า

เครื่องใครมีเทคโนโลยีดีกว่ากัน (Nielson, 1999)

การจัดหน้าควรกำหนดความยาวของหน้าให้ลัน โดยการกำหนดจำนวนของข้อความที่จะ 

บรรจุในแต่ละหน้า โดยควรมีความยาวระหว่าง 200 -  500 คำในแต่ละหน้า ใส่สารสนเทศที่สำคัญ 

ที่สุดในส่วนบนของหน้า ถ้าเปรียบเทียบเว็บไชต?โบสถานที่แห่งหนึ่ง เนื้อที่ท ี่ม ีค่าที่สุดจะอยู่ในส่วน 

หน้า ซึ่งก็คือส่วนบนสุดของหน้าจอนั้นเอง ทุกคนที่เข้ามาในเว็บไซต์จะมองเห็นส่วนบนของหน้าจอ 

เป็นลำคับแรก ถ้าผู้อ่านไม่อยากจะใช้แถบเลื่อนเพื่อเลื่อนหน้าจอภาพลงมาก็ยังคงเห็นส่วนบนของ 

จอภาพอยู่ได้ตลอดเวลา คังนั้นถ้าไม่ต้องการให้ผู้อ่านพลาดสาระสำคัญของเนื้อหา ก็ควรใส่ไว้ 

ส่วนบนของหน้าซึ่งอยู่ภายในประมาณ 300 จุดภาพ

นอกจากนั้นการใช้ตารางจะเป็นสิ่งที่อำนวยประโยชน์ และช่วยนักออกแบบได้เป็นอย่าง 

มาก การใช้ตารางจะจำเป็นสำหรับการสร้างหน้าที่ซับซ้อนหรอที่ไม่เรียบธรรมดา โดยเฉพาะอย่าง 

ยิ่งเมื่อเราต้องการใช้คอลัมน์ตารางจะใช้ได้เป็นอย่างดีเพื่อใช้ในการจัดระเบียบหน้า เช่น แบ่งแยก 

ภาพกราพิเก หรือเครื่องมือนำทางออกจากข้อความ หรือการจัดแบ่งข้อความออกเป็นคอลัมน์ 

(ก ิดาน ันท ์มล ิทอง, 2542)

โดยสิ่งที่ผู้ใช้คาดหวังลักษณะของข้อมูลบนจอภาพคอมพิวเตอร์ในประเทศสหรัฐอเมริกา 

(วงษํวิ'วัธน์ พันธ์1ประสิทธิ้เวช, 2539: 33; กฤษมนต์ วัฒนาณรงค์, 2536) มืคังนี้

1. ข้อมูลข่าวสารบนจอภาพมีความเป็นระเบียบ (Orderly) ซัดเจน (Clean) ไม่เล็กไม่ 

ใหญ่เกินไป และไม่มืสิ่งที่ทำให้สะดุดความสนใจ

2. สิ่งที่ปรากฏบนจอจะต้องมีความหมายและเป็นที่เข ้าใจ ผู้ใช้จะต้องไม่ลับลนในการ

ตัดสินใจโต้ตอบกับสิ่งเร้าที่ปรากฎบนจอ ผู้ใช้ต้องการรู้ว่าเขาต้องทำอย่างไรต่อไป

อย่างซัดเจนเมื่อได้เห็นข้อมูลหรือข่าวสารบนจอภาพนั้นแล้ว

3. ผู้ใช้จะมองหาข้อมูลในส่วนต่างๆ ของจอภาพซึ่งคำสั่งหรือข้อมูลควรให้มืผู้ใช้หาพบได้ 

ตามตำแหน่งที่เคยปรากฏ ดังนั้นตำแหน่งที่ปรากฏในการมองหาข้อมูลหรือคำสั่งควร 

เห็นซัดเจนคงที่

4. มีการชี้ซ ัดถึงความลัมพันธ์ของข้อมูลและคำสั่งต่างๆ ที่ปรากฏบนจอภาพ

5. ภาษาที่ใช้ในรูปของอักษรและภาพต้องง่ายต่อการเข้าใจ
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6. มีวิธีการที่ระทราบได้ว่าผู้ใช้กำลังอยู่ในช่วงไหนของโปรแกรม หรอกำลังทำอะไรอยู่ 

และจะออกจากสิ่งนั้นได้อย่างไร

7. มีการบอกให้ทราบถึงการเปลี่ยนแปลงของโปรแกรมและข้อมูลที่จะเกิดขึ้น กำลัง 

เกิดขึ้น และได้เกิดขึ้นแล้วอย่างชัดเจน

ตำแหน่งของข้อมูลบนจอภาพ

1. จุดเริ่มต้นในการเสนอข้อมูลในจุดต่างๆ ควรมีจุดเริ่มต้นที่ม ุมบนด้านขวา ซึ่งสอดคล้อง

กับธรรมชาติการมองและการอ่านของคนไทยและคนตะวันตกโดยทั่วไป โดยเริ่มจากซ้ายไปขวา

จากบนลงล่างซึ่งลักษณะนี้จะแตกต่างจากธรรมชาติของการอ่านของซาวอาหรับหรือซาวจีน ญ ี่ป ุน

2. ส่วนสำคัญของเนื้อหาในการเสนอให้ปรากฎอยู่ในตำแหน่งเดิมตลอดไป หรือคำสั่งบาง 

ประการให้ปรากฎอยู่ตำแหน่งเดิมตลอดไป

3. ส่วนที่มีความลัมพันธ์กันให้อยู่ในกลุ่มเดียวกัน เทคนิคที่นำมาใช้อาจเริ่มจากการใช้สี 

เหมือนกัน หรือตีกรอบลัดกลุ่ม การใช้ช่องว่างหรือสีตัดกันจะทำให้ผู้1ช้แยกส่วนต่างๆ เป็นกลุ่มได้

4. ความสมดุล ซ้าย-ขวา และ บน-ล่าง ขอจอภาพ การสร้างความสมดุลนิยมสร้างโดย 

พิจารณาทั้ง ซ้าย-ขวา และ บน-ล่าง ในการลัดส่วนจอภาพการให้ความสมดุลจะนิยมให้ 

ความสำคัญความสมดุล บน-ล่าง มากกว่า ซ้าย-ขวา ทั้งนี้ยังขึ้นอยู่ก ับลักษณะของจอบางชนิด ซ่ึง 

ให้ความสำคัญของ ซ้าย-ขวา มากกว่า บน-ล่าง การสมดุลนี้รวมไปถึงความสมดุลที่เป ็นรูปแบบ 

คงที่ และความสมดุลจากการมองเห็น
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2.5 เกณฑ์การประเมินมาตร'•ฐานเว็บไซต์

การที่เว็บไซตํใดๆ บนเครือข่ายอินเตอร์เน็ตจะได้รับความนิยมและประสบความสำเร็จ 

ตามจุดบุ่งหมายของการจัดตั้งเว็บไซต์นั้นๆ มีแนวทางและเกณฑ์!นการคัดเสือกเว็บไซต์ยอดนิยม 

หลายวิธี โดยการคัดเลือกเว็บไซต์ยอดนิยมของสำนักบริการเทคโนโลยีสารสนเทศภาครัฐ : สบทร 

(http://tniRhits.net) ใช้วิธีการคัดเสือกจากจำนวนผู้เข้าชมเว็บไซต์ โดยเว็บไซต์ที่มีการเข้าชมมาก 

จะได้รับการจัดอันคับให้ติดอันดับเป็นเว็บไซต์ยอดนิยม

1. เกณฑ์การคัดเลือกเว็บไซต์ยอดนิยม ของนิตยสาร Internet Today มีหลักเกณฑ์โน 

การตัดสินและพิจารณาคุณสมบ้ติของเว็บไซต์ยอดนิยมโดยการให้คะแนนเต็ม 100 คะแนน ตาม 

คุณสมปติต ่าง ๆ ของเว็บไซต์ ดังนี้

1.1 เนื้อหาของเว็บไซต์ 30 คะแนน

1.2 การออกแบบและความสวยงามของเว็บไซต์ 15 คะแนน

1.3 ความลมํ่าเสมอในการอัพเดต 15 คะแนน

1.4 ความเร็วในการดาวน์โหลด 20 คะแนน

1.5 ก ิจกรรมและการให้บริการต่างๆ10 คะแนน

1.6 ความสะดวกในการใช้งาน 10 คะแนน

2. เกณฑ์การตัดสินการออกแบบเว็บไซต์ของสำนักงานรับรองมาตรฐานและประเมิน 

คุณภาพการศึกษา (องค์การมหาชน) หรือ ลมศ. ได้แบ่งเกณฑ์การตัดสินโดยแบ่งการให้คะแนน 

ออกเป็น 4 ส่วน (50 คะแนน) ดังนี้

2.1 การแสดงถึงเอกลักษณ์ความเป็น สมศ. 5 คะแนน

2.2 ความคิดสร้างสรรค์และความน่าสนใจในการนำเสนอ 20 คะแนน

■ ความคิดสร้างสรรค์ม ีความโดดเด่น แปลกใหม่ (5)

■ การสื่อความหมาย ความสวยงาม ลามารถใซ้ลีลันได้อย่างเหมาะสม 

และความกลมกลืนในทุกหน้าเว็บเพจ (5)

■ การวาง lay out ให้สามารถอ่านข้อมูลได้ง่ายและสบายตา (5)

■ มีความน่าสนใจในการนำเสนอ (5)

http://tniRhits.net
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2.3 เทคนิคที่ใซในการสร้างเว็บไซต์ 15 คะแนน

■ แสดงผลได้อย่างถูกต้องผ่านบราวเซอร์ที่เป็นที่นิยม คือ Internet 

Explorer Version 4.0 ขึ้นไป หรือ Netscape 4.0 ขึ้นไป ด้วยความ 

ละเอียดหน้าจอที่ 800* 600 พิณชล (2)

■ สามารถแสดงผลภาษาไทยได้อย่างถูกต้อง (2)

■ มีเทคนิคการใช้ภาพได้อย่างเหมาะสม (3)

■ ความถูกต้องของการทำจุดเชื่อม (link) ไปยังจุดต่างๆ (3)

■ ความถูกต้องของ Web programming และสื่ออ ื่นๆ เซ่น Flash 

Script Programming (3)

■ ความเร็วในการโหลดและแสดงผล (2)

2.4 ครอบคลุมวัตถุประสงค์ที่นำเสนอ ความครบถ้วนถูกต้องตามข้อกำหนดของ 

สมศ. 10 คะแนน

■ ความถูกต้องในการแสดงผลและความสมบูรณ์ของเนื้อหา (5)

■ ความราบรืนในการเรียกข้อมูล (Navigation User Friendliness) (5)

3. การพัฒนาเกณฑ์การประเมินเว็บไซต์ทางการศึกษา (บ ุญ เล ิศ อรุณพิบูลย์, 2545) 

ได้แบ่งเกณฑ์การประเมินเว็บไซต์ทางการศึกษาไว้ 4 เกณฑ์ประกอบด้วย

3.1 การออกแบบ

เนื่องด้วยเว็บไซต์ประกอบด้วยส่วนสำคัญ 2 ส่วน ได้แก่ ส่วนที่เป็นหน้าแรกของ 

เว็บไซต์ที่เรียกว่า Flomepage และส่วนเนื้อหา (Web page) ซึ่งแต่ละเว็บไซต์จะมีเว็บเพจรวมกัน 

หลายหน้า Flomepage เป็นหน้าเว็บหน้าแรกของเว็บไซต์ ซ ึ่งต ้องมีจ ุดเด ่นมาก เพื่อดึงดูดให้ผู้ชม 

เข้ามาเยี่ยมชมเว็บไซต์และเกิดความประทับใจ อยากเข้ามาเยี่ยมซมอยู่เรื่อย ๆ

เกณฑ์การประเมินสำหรบ Flomepage ประกอบด้วย
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■ แนวคิดในการออกแบบ

0  สำหรับเด็กนักเรียน 

๐  สำหรับนักศึกษา 

o  สำหรับบุคคลทั่วไป 

o  ปริการ'ฝร 

o  เก็บค่าลงทะเบียน

■ องค์ประกอบ

o  ซื่อเรียกเว็บไซต์ 

o  หัวเรื่องสำหรับเว็บไซต์ 

๐  Member Login (ลมัครลมาซิก 1 เข้าใช้บริการ) 

o  ประกาศข่าว / เนื้อหาป!บปรุงที่น่าสนใจ

■ การใช้สี

o  สีตัวอักษร 

๐  สีพื้นเว็บ 

๐  สีภาพประกอบ 

o  ลีวัตถุอื่นๆ ที่นำมาประกอบ

■ ลื่อลักษณะต่าง ๆ

o  การใช้ภาพนิ่ง (ภาพถ่ายและภาพวาด) 

o  การใช้ภาพเคลื่อนไหว (Animation Gif, Flash)

0  การใช้วีดิทัศน์ (Video for Windows, MPEG, Real, Quick 

Time, etc.)

เกณฑ์การประเมินสำหรับหน้าเว็บเพจ ประกอบด้วย

■ เนื้อหา

■ รูปแบบวีธีการลอน

■ เทคนิคที่ใช้ในการสร้างเว็บไซต์



3.2 เนื้อหา มีเกณฑ์การประเมินเนื้อหาสำหรับเว็บไซต์ ดังต่อ'โปนี้

■ ข ้อม ูลส ่วนต ัวสมาช ิก(ซ ื่อ-นามสกุล และวันเดือนปีเกิด)

■ ข้อมูลการทำงานของสมาชิก

■ ข้อมูลการคืกษาของสมาซิก

■ ข้อมูลการสมัครสมาชิก เซ่น User Name, Password

3.3 รูปแบบวิธีการสอน ได้แบ่งวิธีการประเมินคือ

■ กิจกรรมการเรียนการสอน

o เนื้อหา Text ทั้งหมด

o เน ื้อหาประกอบเสียงและวีด ิท ัศน์ แบบReal Time 

o  เนื้อหาประกอบเสียงและวิด ีท ัศน์ แบบดาวน์โหลด

■ บทบาทของครู

o ติดต่อกับครูด้วย Mail 

o ติดต่อกับครูด้วย Webboard 

o ติดต่อกับนักเรียนด้วย Chat

■ เวลาที่ใช้ในการเรียน

o  เลือกเวลาเรียนอิสระ 

๐  กำหนดเวลาเรียนตายตัว

■ การทดสอบ/ประเม ินผล

๐  ประเมินผลกับอาจารย์แบบปกติ 

o  ประเมินผลผ่านเว็บไซต์
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3.4 เทคนิคในการสร้างเว็บไซต์ประกอบด้วย

■ การกำหนดโครงสร้างของเว็บไซต์

o  การตั้งชื่อไฟล์และโฟลเดอร์ 

o  การกำหนดโฟลเดอร์หลักและโฟลเดอร์ย่อย

■ การแสดงผลภาษาไทย

o  การแสดงผลภาษาไทยผ่านเบราเซอร์ต่างๆ 

0  การตั้งค่าการเข้ารหัสและถอดรหัสภาษา

■ การสนับสนุนโปรแกรมค้นหาต่าง ๆ (Search Engine)

0  การกำหนดชื่อเว็บไซต์(Title) 

o การกำหนดค่าสำหรบเว็บค้นหาผ่าน Meta Tag ต่างๆ

■ ความถูกต้องในการเชื่อมโยง (Link)

0  ความถูกต้องในการเชื่อมโยงกับไฟล์เอกสารเว็บ 

o  ความถูกต้องในการเชื่อมโยงไปหาเว็บอื่นๆ 

๐  ความถูกต้องในการดาวน์โหลดไฟล์/โปรแกรม 

0  ความถูกต้องในการเชื่อมโยง
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