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 การศึกษาและพัฒนาเว็บไซต์ชุมชนออนไลน์เพื่อแลกเปลี่ยนข้อมูลเกษตรกรรมแบบยั่งยืน
ส าหรับเกษตรกรไทยในครั้งนี้ มีวัตถุประสงค์เพื่อ (1) เพื่อศึกษาเกี่ยวกับข้อมูลที่เหมาะสมส าหรับ
เว็บไซต์ชุมชนออนไลน์เพื่อแลกเปลี่ยนข้อมูลเกษตรกรรมแบบยั่งยืนส าหรับเกษตรกรไทย (2) เพื่อ
ศึกษาเกี่ยวกับปัจจัยความส าเร็จของชุมชนออนไลน์ (3) เพื่อศึกษาหารูปแบบและองค์ประกอบของ
เว็บไซต์ที่เหมาะสมกับการใช้งานของเกษตรกรไทย (4) พัฒนาและออกแบบส าหรับเว็บไซต์ชุมชน
ออนไลน์เพื่อแลกเปลี่ยนข้อมูลเกษตรกรรมแบบยั่งยืนส าหรับเกษตรกรไทย โดยผู้วิจัยได้สืบค้น
ข้อมูลจากเอกสารงานวิจัยที่ เกี่ยวข้องและสื่ออิเล็กทรอนิกส์  จากนั้นได้สร้างแบบสอบถาม
ผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ด้าน ได้แก่ (1) ผู้เชี่ยวชาญที่มีประสบการณ์ด้านการเกษตรแบบยั่งยืน 3 ท่าน (2) 
ผู้เชี่ยวชาญที่มีประสบการด้านสื่อสังคมออนไลน์ 3 ท่าน (3) ผู้เชี่ยวชาญที่มีประสบการณ์ด้าน
ออกแบบเว็บไซต์จ านวน 3 ท่าน โดยใช้มาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale)  
 ผลการวิจัยจากวัตถุประสงค์ข้อที่ (1) พบว่าข้อมูลที่เหมาะสมส าหรับบรรจุในเว็บไซต์ ควร
เป็นเนื้อหาที่สามารถเข้าถึงเกษตรกรได้ง่ายไม่ซับซ้อน และสามารถสร้างแรงจูงใจในการท า
การเกษตรแบบยั่งยืน ผลการวิจัยจากวัตถุประสงค์ข้อที่ (2) พบว่าปัจจัยความส าเร็จของชุมชน
ออนไลน์ประกอบไปด้วย 5 ปัจจัยหลัก ได้แก่ ด้านวัตถุประสงค์ ด้านสมาชิก ด้านเนื้อหา ด้าน
กิจกรรม และด้านความเชื่อม่ัน ซึ่งปัจจัยดังกล่าวจะช่วยส่งเสริมการใช้งานเว็บไซต์ได้อย่างม่ังคงและ
มีประสิทธิภาพ ผลการวิจัยจากวัตถุประสงค์ข้อที่ (3) พบว่ารูปแบบและองค์ประกอบของเว็บไซต์ที่
เหมาะสมกับการใช้งานเกษตรกรประกอบไปด้วย 31 องค์ประกอบ โดยสามารถแบ่งออกเป็น 4 ด้าน 
ได้แก่ ด้านองค์ประกอบ ด้านส ีด้านตัวอักษร และด้านกราฟิก ผลการวิจัยจากวัตถุประสงค์ข้อที่ (4) 
พบว่าเมนูหรือปุ่มต่างๆ ต้องมีค าอธิบายก ากับเพื่อให้เข้าใจง่าย สามารถน าไอคอนมาใช้ช่วยเพิ่ม
ความสวยงามและน่าสนใจได้  สีหลักบนเว็บไซต์ไม่ควรเกิน 2-3 สี ใช้โทนสีเขียวเป็นโทนสีหลักเพื่อ
สื่อภาพลักษณ์ถึงพืชผลทางการเกษตร ตัวอักษรภาษาไทยที่ใช้พาดหัวหรือหัวข้อควรเป็นตัวอักษร
แบบไม่มีหัวเพื่อความสวยงามและควรใช้ตัวอักษรแบบมีหัวในส่วนของการแสดงรายละเอียดของ
เนื้อหาที่มีการแสดงข้อมูลมากๆ เพราะเป็นรูปแบบที่อ่านง่าย กราฟิกควรเลือกใช้กราฟิกที่เรียบง่าย 
ไม่ซับซ้อน ดูเป็นมิตร และสื่อความหมายได้ดี 
 ผลการประเมินความพึงพอใจของเกษตรกรไทยต่อต้นแบบเว็บไซต์ พบว่าผลการประเมิน
ส่วนใหญ่อยู่ในเกณฑ์ระดับความคิดเห็นด้วยมาก โดยด้านที่ได้คะแนนมากที่สุดคือ ลักษณะที่
น่าสนใจ มีค่าเฉลี่ย 4.60 (ระดับความเห็นด้วยมากที่สุด) และด้านที่ได้คะแนนน้อยที่สุดคือ ด้าน
เนื้อหา มีค่าเฉลี่ย 3.35 (ระดับความเห็นด้วยปานกลาง)  
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 The objectives of  this research consist of the study and development of an online 
community website serving as a sustainable agriculture information exchange for Thai 
farmers were as follows; (1) to study the appropriate information for the online community 
website in exchange for sustainable agricultural knowledge for Thai farmers; (2) to study the 
success factors of the online community; (3) to study appropriate forms and elements of the 
website for the use of Thai farmers and (4) to develop and design an online community 
website for sustainable agriculture knowledge exchanging among Thai farmers. The re-
searcher collected data from related research and electronic media. Then, a questionnaire 
was created to ask the specialists about three aspects; (1) three specialists in sustainable 
agriculture, (2) three specialists in social media, and (3) three specialists in website design. 
The questionnaires were designed with a rating scale. 
 The results from the first objective found that the appropriate information for online 
community website were simple, uncomplicated and interesting data to motivate the prac-
tice of sustainable agriculture. The results from the second found that the success factors of 
online community websites consisted of five factors including objectives, membership, con-
tent, activities, and reliability.  These factors supported a more stable and effective usage of 
the website.  The results of the third objective showed that the most appropriate forms and 
elements of the website for agricultural use consisted of thirty one elements, which could be 
divided into four separate aspects; element, color, text, and graphics. The results of objec-
tive four showed the menu or buttons required to provide descriptions for easy understand-
ing. Icons could be used to enhance the beauty and interest of viewers. At most, two to 
three colors should be used as the major color tones. The green tone should be used as 
the major color tone to signal an agricultural image. For headlines or headings, Thai char-
acters without the head should be used for aesthetic purposes and Thai characters with the 
head should be used for descriptive or informative purpose as they are easily readable. 
Graphics should be  simple, uncomplicated, friendly and in a greatly interpretative manner.   

The results of the satisfaction evaluation of Thai farmers towards the website model 
found that most evaluation results were of the level of “highly agree”. One interesting fea-
ture was a mean score of 4.60 (strongly agree) which was the highest score. The content 
was at lowest level with a mean score of 3.35 (moderately agree).        
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บทที่ 1 
บทน ำ 

 

ภูมิหลัง 
 การเกษตรแบบยั่งยืน (Sustainable agriculture) เป็นระบบเกษตรกรรมที่เกี่ยวข้องกับ
การผสมผสานและเชื่อมโยงระหว่างดิน การเพาะปลูก และการเลี้ยงสัตว์ การเลิกหรือลดการใช้
ทรัพยากรจากภายนอกระบบที่อาจเป็นอันตรายต่อสิ่งแวดล้อมและสุขภาพของเกษตรกรและ
ผู้บริโภค ตลอดจนเน้นการใช้เทคนิคที่เป็นหรือปรับให้เป็นส่วนหนึ่งของกระบวนการธรรมชาติของ
ท้องถิ่นน้ันๆ พร้อมทั้งยังมีการผลิตที่หลากหลายเพื่อลดความเสี่ยงและการพึ่งพิงปัจจัยภายนอก อัน
จะน าไปสู่การพึ่งพาตัวเองได้ในที่สุด ทางภาครัฐได้มีการเริ่มปรับตัวสู่การเกษตรแบบยั่งยืนในระดับ
นโยบายตั้งแต่ปี พ.ศ. 2530 สอดคล้องกับแนวทางเกษตรทฤษฎีใหม่อันเป็นส่วนหนึ่งในปรัชญา
เศรษฐกิจพอเพียงที่พระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หัวภูมิพลฯ ได้พระราชทานให้เม่ือวันที่ 4 ธันวาคม 
2540 เป็นวิธีท าการเกษตรท่ีท าได้ง่ายไม่ยุ่งยากซับซ้อน สอดคล้องกับสภาพความเป็นอยู่และระบบ
นิเวศโดยรวมของธรรมชาติมีการหมุนเวียนการใช้ประโยชน์ของทรัพยากรให้เกิดประโยชน์สูงสุด ท า
ให้เกิดกระแสความตื่นตัวหันมาท าการเกษตรแบบยั่งยืนกันอย่างแพร่หลายมากยิ่งขึ้น  ทั้งการผลิต
และการบริโภค จะเห็นได้จากมีการจัดตั้งกลุ่มเกษตรกร กลุ่มสหกรณ์ ของการเกษตรแบบยั่งยืน
ขึ้นมามากมายท่ัวประเทศ อีกทั้งผู้บริโภคก็มีปริมาณมากขึ้นจากกระแสการรักสุขภาพที่เพิ่มขึ้น และ
ช่องการจัดจ าหน่ายที่เพิ่มมากขึ้นไม่ว่าจะเป็นห้างสรรพสินค้าต่างๆ หรือแม้แต่ตลาดนัดผักปลอด
สารพิษต่างๆ ที่มีการจัดอย่างแพร่หลาย  
 การเกษตรในประเทศที่พัฒนาแล้วอย่างประเทศสหรัฐอเมริกา ญี่ปุ่นหรือในยุโรป ได้มีการ
น าเอาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีเข้ามาบูรณาการในการท าการเกษตร โดยการเตรียมข้อมูลตั้งแต่
จัดหาเมล็ดพันธุ์ วิเคราะห์สภาพดิน วางแผนจัดการชลประทาน การเตือนภัยแล้ง และโรคระบาด
ตามธรรมชาติ เพื่อน ามาวิเคราะห์ พยากรณ์ แนวโน้มปริมาณผลผลิตและราคาสินค้าเกษตรล่วงหน้า 
เพื่อให้เกษตรกรน าข้อมูลดังกล่าวมาประยุกต์ใช้กับการเกษตรของตนได้อย่างมีประสิทธิภาพ พร้อม
ทั้งน าเอาข้อมูลที่เป็นประโยชน์มาแลกเปลี่ยนกันให้เกิดการแพร่หลายของข้อมูล โดยใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศมาปรับใช้กับยุคสังคมออนไลน์ในปัจจุบันเพราะนอกจากการสื่อสารได้อย่างรวดเร็วแล้ว
ยังสามารถสื่อสารได้อย่างวงกว้าง สิ่งต่างๆ เหล่านี้เป็นเรื่องที่เกษตรกรไทยควรศึกษาและน ามา
ประยุกต์ใช้ให้เกิดประโยชน์ 
 การเข้ามาของอินเตอร์เน็ตและเทคโนโลยีเว็บไซต์ซึ่งนับวันจะมีอัตราการเจริญเติบโตทาง
เทคโนโลยีสูงขึ้นอย่างต่อเนื่องได้ส่งผลต่อการเปลี่ยนแปลง เปลี่ยนวิถีชีวิตของมนุษย์ไม่ว่าจะเป็น
การเรียนรู้ การท างาน การเล่น/บันเทิง รวมถึงการบริโภค ได้มีการย้ายไปสู่สังคมอินเตอร์เน็ตมาก
ขึ้น โดยมีรายงานจากสหภาพโทรคมนาคมระหว่างประเทศ ITU  เผยข้อมูลว่าในปัจจุบันมีผู้ใช้



  2 

อินเตอร์เน็ตทั่งโลกกว่า 3.2 พันล้านคน ส่วนในประเทศไทยมีผู้ใช้อินเตอร์เน็ตในปี 2558 กว่า 24.6 
ล้านคนหรือร้อยละ 39.3 ของประชากรทั้งประเทศ  
 ปัจจุบันกิจกรรมที่ผู้ใช้อินเตอร์เน็ตส่วนใหญ่นิยมใช้มากที่สุดคือ สื่อสังคมออนไลน์ จาก
สถิติประชากรในไทยที่ใช้สื่อสังคมออนไลน์ในปี 2558 พบว่ามีผู้ใช้สื่อสังคมออนไลน์ (Social Net-
work) เฟสบุ๊ค (Facebook), ทวิตเตอร์ (Twitter), กูเกิลพลัส (GooglePlus), ไลน์ (Line) และอินสตา
แกรม (Instagram) ร้อยละ 88.6 ของผู้ใช้อินเตอร์เน็ตทั้งประเทศไทย  จากข้อมูลสถิติแสดงให้เห็น
ว่าคนไทยมีการใช้สื่อสังคมออนไลน์ในการปฏิสัมพันธ์ของสังคมเป็นจ านวนมากและแพร่หลาย ซึ่ง
ชุมชนออนไลน์ก็เป็นอีกหนึ่งสื่อสังคมออนไลน์ที่มีการใช้งานเพื่อแลกเปลี่ยนข้อมูลส าหรับบุคคลที่มี
ความสนใจในเร่ืองเดียวกัน โดยบุคคลผู้จุดประกายความเคลื่อนไหวเกี่ยวกับชุมชนออนไลน์คือ เอมี 
โจ คิม (Amy Jo Kim) ผู้เขียนหนังสือ Building on the web ได้ให้ค านิยามว่า “ชุมชนออนไลน์คือ
กลุ่มคนที่มีความสนใจร่วมกันมีจุดประสงค์เป้าหมายเดียวกันที่มารู้จักกันและท าอะไรๆ ให้ดีขึ้น
เรื่อย”  ซึ่งเว็บไซต์ชุมชนออนไลน์ในไทยที่ได้รู้จักกันอย่างแพร่หลายได้แก่ เว็บไซต์พันทิป (pantip), 
เว็บไซต์เด็ก-ดี (dek-d) และเว็บไซต์จีบัน (Jeban) เป็นต้น หากเราน าเอาหลักการของชุมชน
ออนไลน์มาบูรณาการกับภาคการเกษตรของไทยโดยเน้นให้เกิดการแลกเปลี่ยนข้อมูลของเกษตรกร
ไทยเกิดเป็นชุมชนออนไลน์ของเกษตรกรขึ้นอาจจะเป็นส่วนช่วยก่อให้เกิดการพัฒนากับการเกษตร
ไทย ที่กาลังจะก้าวไปสู่สังคมดิจิทัล ประกอบกับภาครัฐได้มีการร่างแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคม
ดิจิทัล พ.ศ. 2559-2563  โดยเน้นให้ประเทศไทยสามารถสร้างสรรค์และใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยี
ดิจิทัลอย่างเต็มศักยภาพในการพัฒนาโครงสร้างพื้นฐาน นวัตกรรม ข้อมูลทุนมนุษย์และทรัพยากร
อื่นใด เพื่อขับเคลื่อนการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมของประเทศไปสู่ความยั่งยืน  
 แต่ปัญหาคือในภาคการเกษตรของไทยมีการใช้เทคโนโลยีน้อยมากส่วนหนึ่งเพราะไม่ได้
รับการตอบรับจากเกษตรกรมากนัก เนื่องจากเกษตรกรไทยส่วนใหญ่หากพูดถึงเทคโนโลยีนั้นคิดว่า
เป็นเรื่องที่เข้าใจยาก เป็นเรื่องไกลตัวและกลัวการใช้เทคโนโลยี   ยังคงท าการเกษตรและจัด
จ าหน่ายในรูปแบบเดิมๆ ตามอย่างบรรพบุรุษท าอย่างไรก็ท าอย่างนั้น แม้ทางภาครัฐจะให้การ
สนับสนุนในรูปแบบต่างๆ ก็ตาม 
 จากข้อมูลดังกล่าวผู้วิจัยได้เล็งเห็นถึงประโยชน์ส าคัญในการพัฒนาด้านเทคโนโลยี
สารสนเทศ เพื่อพัฒนาแหล่งชุมชนออนไลน์ส าหรับแลกเปลี่ยนข้อมูลการทางเกษตรแบบยั่งยืน
ส าหรับเกษตรกรไทย ในรูปแบบของเว็บไซต์ชุมชนออนไลน์ที่สามารถเข้าถึงง่ายและมีการใช้งานที่
เหมาะสมและเป็นแหล่งการเรียนรู้ที่ช่วยสร้างแรงจูงใจในการพัฒนาการอาชีพเกษตรกรอย่างยั่งยืน 
อีกทั้งยังสามารถน าข้อมูลดังกล่าวไปใช้ให้เกิดประโยชน์ต่อการพัฒนาภาคการเกษตรอื่นๆ  ใน
ประเทศไทยให้ยั่งยืนต่อไป 
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ควำมมุ่งหมำยของกำรวิจัย 
 1. เพื่อศึกษาเกี่ยวกับข้อมูลที่เหมาะสมส าหรับเว็บไซต์ชุมชนออนไลน์เพื่อแลกเปลี่ยน
ข้อมูลเกษตรกรรมแบบยั่งยืนส าหรับเกษตรกรไทย 
 2. เพื่อศึกษาเกี่ยวกับปัจจัยความส าเร็จของชุมชนออนไลน์ 
 3. เพื่อศึกษาหารูปแบบและองค์ประกอบของเว็บไซต์เหมาะสมกับการใช้งานของ
เกษตรกรไทย 
 4. พัฒนาและออกแบบส าหรับเว็บไซต์ชุมชนออนไลน์เพื่อแลกเปลี่ยนข้อมูลเกษตรกรรม
แบบยั่งยืนส าหรับเกษตรกรไทย 
 
ควำมส ำคัญของกำรวิจัย 
 เพื่อส่งเสริมให้เกษตรกรไทยให้ก้าวไกลด้วยเทคโนโลยีและนวัตกรรม ช่วยให้เกษตรกรได้
มีการแลกเปลี่ยนข้อมูลทางการเกษตรแบบยั่งยืนเพื่อน าข้อมูลเหล่านั้นมาใช้ให้เกิดประโยชน์สูงสุด
ในการพัฒนาชีวิตเกษตรกรให้มีคุณภาพ ทรัพยากรการเกษตรมีความสมดุลและย่ังยืน 
 
ขอบเขตของกำรวิจัย 
 1. ผู้วิจัยมุ่งเม้นการศึกษาเฉพาะเนื้อหาทางการเกษตรที่เกี่ยวข้องกับเกษตรกรรมแบบ
ยั่งยืน 
 2. ศึกษาเฉพาะปัจจัยที่มีผลต่อ ส่วนที่ใช้ติดต่อกับผู้ใช้งาน (User interface-UI) และ 
ประสบการณข์องผู้ใช้งาน (User experience-UX) 
  
 ประชำกรที่ใช้ในกำรวิจัย 
  ประชากรที่ใช้ในการวิจัยคือกลุ่มเกษตรกรในประเทศไทย 
 
 กลุ่มตัวอย่ำงที่ใช้ในกำรวิจัย 
  กลุ่มตัวอย่างคัดเลือกจากประชากรจากกลุ่มเกษตรกรในประเทศไทย ในแถบภูมิภาค
ภาคกลางของประเทศไทย ใช้วิธีสุ่มตัวอย่างแบบความไม่น่าจะเป็น (Non-probability sampling) 
โดยสุ่มแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive sampling) จ านวน 100 คน  
 
 นิยำมศัพท์เฉพำะ 
  1. เกษตรกรรมยั่งยืน (Sustainable Agriculture) เป็นระบบเกษตรกรรมที่
เกี่ยวข้องกับการผสมผสานและเชื่อมโยงระหว่างดิน การเพาะปลูก และการเลี้ยงสัตว์ การเลิกหรือ
ลดการใช้ทรัพยากรจากภายนอกระบบที่อาจเป็นอันตรายต่อสิ่งแวดล้อมหรือสุขภาพของเกษตรกร
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และผู้บริโภค ตลอดจนเน้นการใช้เทคนิคที่เป็นหรือปรับให้เป็นส่วนหนึ่งของกระบวนการธรรมชาติ
ของท้องถิ่นนั้นๆ 
  2. เกษตรทฤษฎีใหม่ (New Theory farming) เป็นส่วนหนึ่งของปรัชญาเศรษฐกิจ
พอเพียง ที่ให้ความส าคัญกับการผลิตเพื่อตอบสนองความต้องการอาหารในครัวเรือน และท าให้
ชุมชนสามารถพึ่งพาตัวเองได้โดยไม่ต้องพึ่งปัจจัยการผลิตจากภายนอก ดังนั้น การส่งเสริมการท า
เกษตรทฤษฏีใหม่ที่ด าเนินพร้อมไปกับการส่งเสริมการใช้ปุ๋ยเคมีและสารเคมีการเกษตร หรือน า
ทฤษฏีใหม่ไปใช้แค่เพียงรูปแบบโดยไม่เข้าใจเนื้อหาและปรัชญาที่อยู่เบื้องหลังเกษตรทฤษฏีใหม่นี้  
จะน าไปสู่แนวทางการด าเนินงานที่ไม่จัดเป็นเกษตรกรรมยั่งยืนตามความหมายและหลักการที่วางไว้ 
(ทัศนีย ์เศรษฐ์บุญสร้าง. 2555) 
  3. เศรษฐกิจพอเพียง เป็นปรัชญาชี้ถึงแนวการด ารงอยู่และปฏิบัติตนของประชาชน
ในทุกระดับ ตั้งแต่ระดับครอบครัว ระดับชุมชน จนถึงระดับรัฐ ทั้งในการพัฒนาและบริหารประเทศ
ให้ด าเนินไปในทางสายกลาง โดยเฉพาะการพัฒนาเศรษฐกิจ เพื่อให้ก้าวทันต่อโลกยุคโลกาภิวัตน์ 
ความพอเพียง หมายถึง ความพอประมาณ ความมีเหตุผล รวมถึงความจ าเป็นที่จะต้องมีระบบ
ภูมิคุ้มกันในตัวที่ดีพอสมควร ต่อการกระทบใดๆ อันเกิดจากการเปลี่ยนแปลงทั้งภายในภายนอก 
  4. ชุมชนออนไลน์ (Online community) เป็นชุมชนที่มีสมาชิกเปิดใช้งานโดยการ
ผ่านเข้าไปมีส่วนร่วมในกิจกรรมของสมาชิก (Amy Jo Kim, 2006) ชุมชนเสมือนสามารถใช้รูปแบบ
ของระบบข้อมูลซึ่งทุกคนสามารถโพสต์เนื้อหา เช่น ระบบกระดานข่าวที่มีผู้คนสามารถเข้าไปโพสต์
ได้เช่น เว็บบล็อก นอกจากนี้ยังเสริมการสื่อสารระหว่างคนที่รู้จักกันในชีวิตจริง หมายถึงจ านวนถูก
ใช้ในซอฟต์แวร์ที่สังคมแยกหรือรวมกันรวมทั้งข้อความที่ใช้ห้องแชทและการประชุมที่ใช้เสียงวิดีโอ
ข้อความหรือลายเซ็น ที่ส าคัญการเปลี่ยนแปลงทางสังคมและทางด้านเทคนิคอาจมีผลมาจากการ
แพร่กระจายของเครือข่ายทางสังคมเช่น เครือข่ายสังคมบนอินเทอร์เน็ต 
  5. ส่วนที่ใช้ติดต่อกับผู้ใช้งำน (User interface-UI) ส่วนที่ประสานกับผู้ใช้ เช่น 
ไอคอน สัญลักษณ์ต่างๆ เพื่อให้ผู้ใช้งานเว็บไซต์ได้คล่องตัวและไม่ติดขัด 
  6. ประสบกำรณ์ของผู้ใช้งำน (User Experience-UX) ประสบการณ์ของผู้ใช้บริการ
กับระบบที่วางไว้ ในปัจจุบันมักหมายถึงปฏิสัมพันธ์ระหว่างคนกับคอมพิวเตอร์ นับรวมตั้งแต่ภาษา 
การออกแบบกราฟิก หนา้จอเว็บไซต์ และแอปพลิเคชันต่างๆ 
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กรอบแนวคิดกำรวิจัย 
 การศึกษาและพัฒนาและออกแบบเว็บไซต์ชุมชนออนไลน์เพื่อแลกเปลี่ยนข้อมูล
เกษตรกรรมแบบยั่งยืนส าหรับเกษตรกรไทย ผู้วิจัยมีรอบแนวความคิดตามแผนผังดังนี้ 

 
สมมติฐำนกำรวิจัย 
 งานวิจัยชิ้นนี้จะสามารถเป็นแหล่งองค์ความรู้ในการสร้างและออกแบบเว็บไซต์ชุมชน
ออนไลน์เพื่อแลกเปลี่ยนข้อมูลที่เหมาะสมทางการเกษตรหรือผลิตภัณฑ์ที่เกี่ยวข้องกับสินค้าเกษตร
ในประเภทอื่นๆ น าไปใช้ให้ เกิดประโยชน์เพื่อส่งเสริมและพัฒนาการเกษตรของไทยให้
เจริญก้าวหน้าอย่างยั่งยืน 

 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจยัที่เกี่ยวข้อง 

 
ในการวิจัยครั้งน้ีผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสาร งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องและได้น าเสนอตามหัวข้อต่อไปนี้ 
 1. ข้อมูลเกี่ยวกับการเกษตรกรรมแบบยั่งยืน 
 2. ข้อมูลเกี่ยวกับชุมชนออนไลน์ (Online Communities) 
 3. ข้อมูลทั่วไปและการออกแบบที่เกี่ยวกับเว็บไซต์ 
 4. หลักจิตวิทยาการรับรู้เพื่อการออกแบบ 
 5. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 
1. ข้อมูลเกี่ยวกับการเกษตรกรรมแบบยั่งยืน 
 1.1 แนวคิด ความหมาย และหลักการเกษตรกรรมแบบยั่งยืน 
  1.1.1 แนวคิดเกษตรยั่งยืน 
   ระบบเกษตรกรรมยั่งยืน (Sustainable Agriculture) หรือ ระบบเกษตรกรรม
ทางเลือก (Alternative Agriculture) หรือ ระบบเกษตรกรรมถาวร (Permanent Agriculture หรือ 
Permaculture) ล้วนเป็นระบบเกษตรกรรมที่มีหลักการใหญ่ๆ คล้ายคลึงกัน มีผู้ให้ค าจ ากัดความ
และความหมายของแนวทางเกษตรกรรมทางเลือก-เกษตรกรรมยั่งยืนไว้มากมาย แต่ส่วนใหญ่จะ
ใกล้เคียงกัน โดยให้ความส าคัญกับสมดุลของระบบนิเวศ ผลผลิต คุณภาพที่ดี และเพียงพอต่อ
เกษตรกรและผู้บริโภค การพึ่งพาตนเอง รวมท้ังการให้ความส าคัญกับชุมชนท้องถิ่น หลักการส าคัญ
ที่สุดที่มีร่วมกันของเกษตรกรรมทางเลือก-เกษตรกรรมยั่งยืน คือ มีจุดมุ่งหมายเพื่อการผลิตอาหาร
และปัจจัยที่จ าเป็นต่อการด ารงชีวิตมากกว่าผลิตเพื่อการส่งออก (เกษตรกรจึงไม่ต้องวิ่งไปตาม
กระแสของตลาด) มีการใช้ทรัพยากรธรรมชาติให้เกิดประโยชน์สูงสุดโดยไม่เกิดผลเสียต่อ
สิ่งแวดล้อม ระบบการผลิต การบริโภค และการใช้ทรัพยากรในท้องถิ่นมีความสมดุล อาหารที่ผลิต
ได้เป็นอาหารที่มีคุณภาพปลอดภัยจากสารพิษตกค้าง และเปิดโอกาสให้สมาชิกในครอบครัว
สามารถท างานร่วมกันได้อย่างมีความสุข สามารถใช้ชีวิตอยู่ร่วมกับธรรมชาติได้อย่างกลมกลืน ท า
ให้ระบบเกษตรกรรมเหล่านี้ด าเนินต่อเนื่องไปได้นานที่สุด โดยไม่มีผลกระทบด้านลบต่อระบบ
นิเวศวิทยา และไม่เกิดปัญหาทั้งด้านสุขภาพ สังคม และเศรษฐกิจ (ทัศนีย ์เศรษฐ์บุญสร้าง. 2555) 
 
  1.1.2 ความหมายของเกษตรกรรมแบบยั่งยืน 
   เกษตรยั่งยืน คือ ระบบเกษตรกรรมที่มีความสัมพันธ์  และเกื้อกูลกับสภาพ 
ทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อมของแต่ละภูมินิเวศ  สามารถให้ผลผลิตที่ปลอดภัยและ
หลากหลายเพื่อลดความเสี่ยงภัยทางเศรษฐกิจ และการพึ่งพาปัจจัยภายนอก โดยผ่านกระบวนการ



  7 

แลกเปลี่ยนเรียนรู้ของเกษตรกร อันจะน าไปสู่คุณภาพชีวิตที่ดี และการพึ่งพาตนเองของเกษตรกร 
สามารถสรุปได้ดังนี้ (สภาวดี โพธยะราชิ. 2547) 
    1. ด้านเศรษฐศาสตร์มองว่าจะมีความยั่งยืนในการท าการเกษตร ผลก าไร
ความม่ันคงและความปลอดภัยทางด้านอาหารและมีปัจจัยพื้นฐานในการด ารงชีวิติของเกษตรกร
อย่างพอเพียง 
    2. ด้านระบบนิเวศ การท าเกษตรแบบยั่งยืนจะช่วยฟื้นฟูและอนุรักษ์ทรัพยา
การธรรมชาติและสิ่งแวดล้อมท าให้เกิดความหลากหลายทางชีวภาพในไร่นาตามแต่ละภูมิประเทศที่
เป็นอยู ่
    3. ด้านสังคม การเกษตรแบบยั่งยืนนอกจากจะสร้างความม่ันคงทางด้าน
อาหารและปัจจัยพื้นฐานในการด ารงชีพของคนในสังคมแล้วสิ่งที่ตามมา คือ ประชาชนจะมีความ
เสมอภาคในกระบวนการเรียนรู้เกิดชุมชนเข้มแข็งมีการสร้างเครือข่ายรองรับ ประชาชนได้รับความ
เป็นธรรมและเป็นที่ยอมรอบในสังคม 
    4. ด้านวัฒนธรรม การพัฒนาการเกษตรแบบยั่งยืนนี้จะต้องมีความสอดคล้อง
เป็นที่ยอมรับกับปัจจัยวัฒนธรรมอันประกอบด้วย ภูมิปัญญา ความเชื่อ ค่านิยม ศาสนา และ
ประเพณีสังคม  
    5. การมององค์ประกอบหรือภาพองค์รวมการเกษตรแบบยั่งยืนจะต้องเป็น
ระบบที่มีความสัมพันธ์หลากหลายด้าน สอดคล้องกันเป็นองค์รวมในเวลาเดียวกันไม่แยกส่วนจาก
กันในการพิจารณา ไม่ว่าจะเป็นลักษณะทางชีวภาพของสิ่งมีชีวิตสิ่งไม่มีชีวิต สังคม เศรษฐกิจ และ
นโยบายเพื่อที่จะท าให้เพื่อที่จะท าให้ทั้งกิจกรรมการเกษตรภายในไร่นาและกิจกรรมอื่นๆ นอกไร่นา
มีความประสานสอดคล้องกันทุกด้านทุกทาง  
   เกษตรยั่งยืน คือ ระบบเกษตรกรรมที่เกี่ยวข้อกับการผสมผสานและเชื่อมโยง
ระหว่างดิน การเพาะปลูก และการเลี้ยงสัตว์ การเลิกหรือลดการใช้ทรัพยากรจากภายนอกระบบที่
อาจเป็นอันตรายต่อสิ่งแวดล้อมหรือสุขภาพของเกษตรกรและผู้บริโภค ตลอดจนเน้นการใช้เทคนิคที่
เป็นหรือปรับให้เป็นส่วนหนึ่งของกระบวนการธรรมชาติของท้องถิ่นนั้นๆ ซึ่งมีหลักการพื้นฐาน 3 
ประการ คือ (ทัศนีย ์เศรษฐ์บุญสร้าง. 2555) 
     1. ความยั่งยืนด้านเศรษฐกิจ ด้วยการพัฒนาการจัดการดินและการหมุนเวียน
การปลูกพืชที่ช่วยเพิ่มผลผลิต ลดการพึ่งพาเครื่องจักรและสารเคมีเพื่อการเกษตร ทั้งปุ๋ยและสาร
ป้องกันก าจัดวัชพืชและศัตรูพืช  
    2. ความยั่งยืนด้านสิ่งแวดล้อม ด้วยการปกป้องและรักษาทรัพยากรธรรมชาติ 
และหาสิ่งทดแทนตลอดจนน าทรัพยากรธรรมชาติกลับมาเวียนใช้ใหม่  เช่น ที่ดิน (ดิน) น้ า และ
สิ่งมีชีวิตในป่า หลีกเลี่ยงการใช้สารเคมีสังเคราะห์ที่เป็นอันตรายต่อสิ่งแวดล้อม โครงสร้างของดิน 
และความหลากหลายทางชีวภาพ 
    3. ความยั่งยืนด้านสังคมด้วยการใช้แรงงานที่มีอยู่ให้มากขึ้น  อย่างน้อย
ส าหรับเทคนิคการเกษตรบางประเภท เพื่อให้เกิดความยุติธรรมและความเป็นปึกแผ่นในสังคม 
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   เกษตรยั่งยืน คือ รูปแบบการท าเกษตรกรรมยั่งยืน รวบรวมรูปแบบการท า
เกษตรกรรมยั่งยืน และอาชีพทางเลือกที่ส่งเสริมความพอเพียงและความยั่งยืน “เกษตรกรรมยั่งยืน” 
เป็นวิถีเกษตรกรรมที่ฟื้นฟูทรัพยากรธรรมชาติและด ารงรักษาไว้ซึ่งความสมดุลของระบบนิเวศ 
สามารถผลิตอาหารที่มีคุณภาพและพอเพียงตามความจ าเป็นพื้นฐานเพื่อคุณภาพชีวิตที่ดีของ
เกษตรกรและผู้บริโภค พึ่งพาตนเองได้ในทางเศรษฐกิจ รวมทั้งเอื้ออ านวยให้เกษตรกรและชุมชน
ท้องถิ่นสามารถพัฒนาได้อย่างเป็นอิสระ ทั้งนี้เพื่อความผาสุกและความอยู่รอดของมวลมนุษย์ชาติ
โดยรวม ซึ่งในปัจจุบันสามารถจ าแนกรูปแบบการท าเกษตรกรรมยั่งยืนได้เป็น 6 รูปแบบเด่นๆ ดังนี ้
(มูลนิธิเกษตรกรรมยั่งยืน ประเทศไทย. 2557)  
    1. ไร่หมุนเวียน เกษตรกรรมยั่งยืนท่ีรอคนเข้าใจ  
    2. สวนธรรมร่วมใจวิเวการาม...สถานท่ีแห่งคุณธรรมและศรัทธา  
    3. สวนละอองฟ้า อาศรมแห่งทุเรียน 
    4. สวนอนุรักษ์ธรรมชาติรัชเวทย์....200 ปี แห่งการอนุรักษ์ 
    5. วนเกษตร 
    6. เกษตรทฤษฎีใหม่ 
   เกษตรยั่งยืน หมายถึง ระบบเกษตรที่มีความเป็นไปได้ทางเศรษฐกิจ เกื้อกูลต่อ
ระบบนิเวศ มีความเป็นธรรม เคารพในความเป็นมนุษย์และมีระบบวัฒนธรรมที่เหมาะสม (วิฑูรย์. 
2539) ซึ่งหลายรูปแบบขึ้นอยู่กับการให้ความส าคัญกับองค์ประกอบด้านใดของระบบเกษตรกรรม 
   การเกษตรยั่งยืน คือ "การเกษตรที่เกื้อกูลทั้งด้านเศรษฐกิจและสังคม ขณะที่
สามารถ รักษาหรือปรับปรุงสภาพแวดล้อม" (ประทีป วีระพัฒนนิรันดร์. ทัศนีย ์อัตตะนันทน์. 2550)  
   การเกษตรยั่งยืน หมายถึง เป็นหลักการและแนวคิดเกี่ยวกับเกษตรกรรมที่ยึด
หลักการผลิตที่เหมาะสมกับระบบนิเวศโดยใช้ทรัพยากรการผลิตอย่างประหยัด และมีประสิทธิภาพ
ไม่ก่อให้เกิดผลเสียทั้งระยะสั้นและระยะยาวต่อสภาพแวดล้อม และด ารงอยู่ ได้ยาวนานจนถึงคนรุ่น
ต่อไป (จรัญ จันทลักขนา .2536)  
   การเกษตรยั่งยืน หมายถึง การการเกษตรที่ให้ผลผลิตที่ดีไปพร้อมๆ กับการ
อนุรักษ์ และปรับปรุงทรัพยากรธรรมชาติ และสิ่งแวดล้อมอย่างต่อเนื่องในระยะยาว ผลผลิตที่
เกิดขึ้นจะต้องปลอดภัยต่อสุขภาพ พลานามัยของมนุษย์ และเป็นปัจจัยพื้นฐานของการด ารงชีพของ
ประชาชนในท้องถิ่นเป็น ล าดับแรก และเพื่อขายเป็นล าดับรอง (ชนวน รัตนวราหะ, ประเวท  
แสงเพชร. 2532) ตัวชี้วัดของเกษตรย่ังยืน  
 
  1.1.3 หลักการของเกษตรกรรมแบบยั่งยืน 
   หลักการนิเวศของเกษตรยังยืนประกอบด้วยหลัก 5 ประการส าคัญ คือ  
    1. การปรับปรุงบ ารุงดินให้มีความอุดมสมบูรณ์เพื่อให้พืชสามารถเจริญเติบโต 
และมีความ แข็งแรง โดยเน้นการจัดการอินทรียวัตถุในดินและการส่งเสริมสิ่งมีชีวิตในดิน  
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    2. การรักษาธาตุอาหาร และสร้างสมดุลของวงจรธาตุอาหารโดยการตรึง
ไนโตรเจน การดึง ธาตุอาหารจากดินชั้นล่าง และการใช้ปุ๋ยอย่างหมุนเวียน 
    3. ลดการสูญเสียอันเนื่องมาจากรังสีแสงอาทิตย์  อากาศ และน า โดยการ
จัดการ ภูมิอากาศย่อย การจัดการน า และการควบคุมการชะล้างพังทลายของดิน 
    4. การลดการสูญเสียอันเนื่องมาจากศัตรูพืช โดยการป้องกันและก าจัด
ศัตรูพืชท่ีปลอดภัย 
    5. ส่งเสริมการเกื้อกูลกันระหว่างสิ่งมีชีวิตในฟาร์ม  โดยการเริ่มความ
หลากหลายทางพันธุกรรม ซึ่งเป็นวิธีการเกษตรที่ผสมผสานและมีความหลากหลายของล าดับชั้น
ทางนิเวศ 
 
 1.2 รูปแบบการท าเกษตรกรรมแบบยั่งยืน 
       ระบบการท าเกษตรกรรมยั่งยืนท่ีส าคัญๆ และเป็นที่รู้จักกันทั่วไปได้แก่ 
   1.2.1 ระบบไร่หมุนเวียน 
     ระบบไร่หมุนเวียนเป็นระบบเกษตรกรรมพื้นบ้านที่ท ากันในหลายวัฒนธรรม
ในอดีต แต่ปัจจุบันพอจะหลงเหลือให้เห็นได้ในหมู่ชาวปะเกอญอ บนพื้นที่สูงทางภาคเหนือและภาค
ตะวันตกของประเทศไทย เป็นวิธีการเพาะปลูกพืชในพื้นที่หนึ่งในช่วงเวลาหนึ่ง โดยจะปลูกพืชแบบ
ผสมผสาน ทั้งข้าว ผัก และพืชใช้สอยต่างๆ รวมกันในบริเวณพื้นที่เดียวกัน เม่ือท าการเพาะปลูกไป
ระยะหนึ่งจนดินลดความอุดมสมบูรณ์ลง ก็จะย้ายไปท าการเพาะปลูกในพื้นที่ใหม่ และปล่อยให้ดิน
ในพื้นที่เดิมได้ฟื้นความอุดมสมบูรณ์ตามธรรมชาติ แล้วจึงหมุนเวียนกลับมาใช้ประโยชน์ในพื้นที่เดิม
นั้นอีกครั้ง จึงเป็นรูปแบบเกษตรกรรมยั่งยืนที่สามารถรักษาความหลากหลายทางชีวภาพและความ
อุดมสมบูรณ์ของดินไว้ได้มากที่สุดระบบหนึ่ง แต่ในปัจจุบัน มีการท าไร่หมุนเวียนกันอย่างผิดวิธีจน
ท าให้ระบบเกษตรกรรมวิธีนี้ถูกเข้าใจผิดว่าเป็นการท าเกษตรกรรมแบบไร่เลื่อนลอยที่ไปตัดไม้
ท าลายป่าต้นน้ าบนที่สูง ถึงแม้ระบบไร่หมุนเวียนจะต้องมีพื้นที่เพื่อท าการเกษตรหลายแห่งให้
หมุนเวียนไปใช้ก็ตาม แต่ถ้าเกษตรกรที่ท าการเกษตรด้วยระบบนี้มีเกณฑ์คุณค่าและวิถีวัฒนธรรม
การด ารงชีวิตที่เคารพและนอบน้อมต่อธรรมชาติแล้ว ระบบไร่หมุนเวียนจะเป็นระบบการฟื้นฟูดิน
เพื่อให้สามารถตอบสนองต่อการผลิตอาหาร พร้อมไปกับการอนุรักษ์ทรัพยากรธรรมชาติในเวลา
เดียวกัน ระบบไร่หมุนเวียนที่ถูกหลักการจึงจัดเป็นวิธีท าการเกษตรที่อนุรักษ์ทรัพยากรธรรมชาติ  
ความหลากหลายทางชีวภาพ และเคารพธรรมชาติอย่างมากวิธีหนึ่ง และไร่หมุนเวียนที่ท ากันอยู่โดย
ชุมชนชาวไทยบนภูเขาทางภาคเหนือก็ได้พิสูจน์ตัวเองได้ระดับหนึ่งว่าสามารถเป็นระบบการเกษตร
แบบยั่งยืนได”้ถ้าด าเนินไปตามภูมิปัญญาท้องถิ่นท่ีถ่ายทอดกันมา” 
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   1.2.2 ระบบเกษตรผสมผสาน (Integrated farming) 
    ระบบเกษตรผสมผสานหมายถึงระบบการเกษตรท่ีมีการปลูกพืชและเลี้ยงสัตว์
หลายชนิดในพื้นที่เดียวกัน โดยที่กิจการรมการผลิตแต่ละชนิดเอื้อประโยชน์กันและกัน และเกื้อกูล
กันอย่างมีประสิทธิภาพ โดยอาศัยหลักการอยู่รวมกันระหว่างพืช สัตว์ และสิ่งแวดล้อม การอยู่
รวมกันอาจจะอยู่ในรูปความสัมพันธ์ระหว่างพืชกับพืช พืชกับสัตว์ หรือสัตว์กับสัตว์ก็ได้ ระบบ
เกษตรผสมผสานจะประสบผลส าเร็จได้ จะต้องมีการวางรูปแบบ และด าเนินการ โดยให้ความส าคัญ
ต่อกิจกรรมแต่ละชนิดอย่างเหมาะสมกับสภาพแวดล้อมทางกายภาพ เศรษฐกิจ สังคม มีการใช้
แรงงาน เงินทุน ที่ดิน ปัจจัย การผลิตและทรัพยากรธรรมชาติอย่างมีประสิทธิภาพ ตลอดจนรู้จักน า
วัสดุเหลือใช้จากการผลิตชนิดหนึ่งมาหมุนเวียนใช้ประโยชน์กับการผลิตอีกชนิดหนึ่งหรือหลายชนิด
ภายในไร่นาแบบครบวงจร เน้นการใช้ทรัพยากรที่มีอยู่ในพื้นที่อย่างเหมาะสมและให้เกิดประโยชน์
สูงสุด มีความสมดุลด้านสิ่งแวดล้อมอย่างต่อเนื่อง ตลอดจนมีการเพิ่มพูนความอุดมสมบูรณ์ของ
ทรัพยากรธรรมชาติ มีการประสานเกื้อกูลกันระหว่างพืชและสัตว์ เศษซากและผลพลอยได้จากทั้ง
พืชและสัตว์สามารถเป็นประโยชน์ต่อกิจกรรมของอีกฝ่ายหนึ่งได้  เช่น การเลี้ยงปลาในนาข้าวที่ได้
ผลผลิตทั้งข้าวและปลาโดยไม่ต้องใช้สารเคมี การเลี้ยงไก่หรือสุกรบนบ่อปลาท าให้ได้อาหารปลาจาก
เล้าไก่หรือสุกร หรือการเลี้ยงผึ้งในสวนผลไม้ที่ได้ทั้งน้ าผึ้งและมีผึ้งช่วยผสมเกษตรดอกไม้ เป็นต้น 
นอกจากมีการผสมผสานการปลูกพืชและเลี้ยงสัตว์อย่างหลากหลายแล้ว  ยังมีการจัดการผลผลิต
การเกษตรท่ีค านึงถึงการตลาดด้วย 
   1.2.3 ระบบไร่นาสวนผสม (Mixed/Diversified/Polyculture Farming) 
    ระบบไร่นาสวนผสมเป็นระบบเกษตรกรรมที่มีกิจกรรมการผลิตหลายๆ ชนิด
เพื่อตอบสนองการบริโภคหรือลดความเสี่ยงจากราคาตลาดของผลผลิตที่มีความไม่แน่นอน โดยไม่มี
การจัดการให้กิจกรรมการผลิตเหล่านั้นมีการผสมผสานเกื้อกูลกันเพื่อลดต้นทุนการผลิต ตลอดจน
ไม่ได้ค านึงถึงสภาพแวดล้อมเหมือนเกษตรผสมผสาน การท าไร่นาสวนผสมในระยะแรกๆ อาจมีการ
เกื้อกูลกันจากกิจกรรมการผลิตบ้าง แต่กลไกการเกิดขึ้นเป็นแบบเป็นไปเองไม่ได้เกิดจากการตั้งใจ
จัดการด้วยความรู้ ความเข้าใจ แต่ในระยะหลังๆ เม่ือเกษตรกรเริ่มมีความรู้ความเข้าใจมากขึ้น ก็
เริ่มมีการวางแผนการใช้พื้นที่และเลือกพืชที่จะปลูกเพื่อหวังผลทางเศรษฐกิจมากขึ้น รวมทั้งเกิดผล
พลอยได้ มีจุดขายให้เป็นเป้าหมายของการท่องเที่ยวเชิงนิเวศอีกด้วย 
   1.2.4 ระบบไร่นาป่าผสมหรือวนเกษตร (Agro Forestry)  
    ระบบไร่นาป่าผสมหรือวนเกษตรเป็นระบบเกษตรกรรมที่น าเอาหลักการ
ความยั่งยืนถาวรภาพของระบบป่าธรรมชาติมาเป็นแนวทางในการท าการเกษตร  และมีการจัด
องค์ประกอบการผลิตทางการเกษตรให้รวมหลากหลายชนิดของพืชและสัตว์อย่างเหมาะสมและ
สมดุล ค าว่า วนเกษตร มาจากค าว่า วน ที่หมายถึง ป่าที่มีความหลากหลายของทรัพยากรที่มีชีวิต
และไม่มีชีวิต และค าว่า เกษตร ที่หมายถึง การใช้ที่ดินในการผลิตพืชหรือสัตว์ เช่นการเพาะปลูกพืช 
การท าป่าไม ้ประมง ปศุสัตว์ต่างๆ ดังนั้น วนเกษตร จึงหมายถึงการใช้ที่ดินในการผลิตพืช และสัตว์
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ให้มากชนิด หรือมีความซับซ้อนและหลากหลายทางชีวภาพใกล้เคียงธรรมชาติมากที่สุด หรือกล่าว
อีกนัยหนึ่งได้ว่า เป็นการท าเกษตรร่วมกับการอนุรักษ์ป่าไม้ โดยมีรากฐานหรือปัจจัยการผลิตที่มา
จากท้องถิ่นเอง 
   1.2.5 เกษตรธรรมชาต ิ(Natural farming) 
    เกษตรธรรมชาติ เป็นระบบเกษตรกรรมที่ ค านึ งถึ งระบบนิ เวศและ
สภาพแวดล้อมเป็นส าคัญ และพยายามเข้าใจกระบวนการท างานของธรรมชาติอย่างแท้จริง โดย
มองว่าธรรมชาติได้จัดทุกสิ่งทุกอย่างไว้อย่างสมดุลดีแล้ว เราจึงควรให้ความส าคัญกับธรรมชาติและ
ใช้ประโยชน์จากธรรมชาติอย่างเต็มที่โดยรบกวนธรรมชาติให้น้อยที่สุด พร้อมไปกับหาทางอนุรักษ์
ธรรมชาตินั้นไว้ให้คงอยู่ตลอดไป แนวคิดการท าเกษตรธรรมชาติที่รู้จักกันอย่างแพร่หลาย รวมถึง
แนวคิดของ มาซาโนบุ ฟูกูโอกะ ที่เป็นผู้เขียนหนังสือ ปฏิวัติด้วยฟางเส้นเดียว หรือแนวคิดเกษตร
ธรรมชาติของโมกิจิ โอกาดะ ผู้ให้ก าเนิดกลุ่มเกษตรธรรมชาติเอ็มโอเอ (MOA) และแนวคิดเกษตร
ธรรมชาติคิวเซ ที่แยกออกมาจากกลุ่มเอ็มโอเอ ตลอดจนแนวคิดเกษตรธรรมชาติเกาหลีของ ฮาน 
คิว โช เป็นต้น แต่ส่วนใหญ่แนวคิดของเกษตรธรรมชาติจะมีหลักการส าคัญที่คล้ายคลึงกัน คือ การ
เลียนแบบธรรมชาติของป่าท่ีสมบูรณ์ และใช้พลังจากสิ่งต่างๆ ในธรรมชาติตามที่เป็น โดยจะรบกวน
หรือแทรกแซงการท างานของธรรมชาติให้น้อยที่สุดเท่าที่จ าเป็น มีการให้ความส าคัญกับดินเป็น
อันดับแรก และเน้นการปรับปรุงดินให้มีพลังส าหรับการเพาะปลูก เหมือนดินในป่าที่มีความอุดม
สมบูรณ์ตามธรรมชาติ เป็นการน าทรัพยากรธรรมชาติที่มีอยู่อย่างจ ากัดมาใช้ให้เกิดประโยชน์สูงสุด 
และเป็นวิธีการที่ไม่ก่อให้เกิดผลเสียต่อสภาพแวดล้อม ไม่เป็นอันตรายต่อเกษตรกรและผู้บริโภค 
สามารถให้ผลผลิตที่มีทั้งปริมาณและคุณภาพ หรือเป็นระบบเกษตรกรรมที่มีความยั่งยืนม่ันคงใน
ระยะยาว ในการท าเกษตรกรรมธรรมชาติ จะมีการจัดระบบการปลูกพืชและเลี้ยงสัตว์ที่สอดประสาน
กับธรรมชาติอย่างเกื้อกูลซึ่งกันและกัน งดเว้นกิจกรรมที่ไม่จ าเป็นหลักๆ ได้แก่ ไม่มีการพรวนดิน 
ไม่ก าจัดวัชพืช ไม่ใช้ปุ๋ยเคมีและสารเคมีก าจัดศัตรูพืช เป็นปฏิบัติการทางการเกษตรที่ค านึงถึง ดิน 
พืช และแมลง ไปพร้อมๆ กัน คือ มีการปรับปรุงดินให้มีความอุดมสมบูรณ์ ปลูกพืชตระกูลถั่วหรือใช้
เศษซากพืชคลุมดิน ปลูกพืชหลากหลายชนิด และอาศัยการควบคุมโรคแมลงศัตรูพืชด้วยกลไกการ
ควบคุมกันเองของสิ่งมีชีวิตตามธรรมชาติ ท าให้มีการอนุรักษ์แมลงที่มีประโยชน์พร้อมไปด้วยกัน จึง
เป็นการปลูกพืชในสภาพแวดล้อมที่มีความสมดุลทางนิเวศวิทยา ปรัชญาและมุมมองของเกษตร
ธรรมชาติได้ตั้งค าถามเกี่ยวกับวิธีการท าการเกษตรในปัจจุบันว่าได้ไปไกลเกินขอบเขตธรรมชาติ
มากน้อยเพียงใด ระบบการท าเกษตรกรรมของมนุษย์ท่ีมุ่งเน้นการผลิตสินค้าเพื่อตอบสนองต่อระบบ
ตลาด ได้เข้าไปแทรกแซงธรรมชาติมากจนเกินควร เช่น การใช้จุลินทรีย์ต่างถิ่นมาปรับปรุงบ ารุงดิน
เพื่อเพิ่มผลผลิต การน าแมลงต่างถิ่นมาควบคุมแมลงศัตรูพืช และการใส่ปุ๋ยหมักอย่างเกินความ
จ าเป็น เป็นต้น ซึ่งวิธีการเหล่านี้ได้ไปท าลายสมดุลของระบบธรรมชาติ ทั้งที่มีวิธีการท าการเกษตรที่
เป็นมิตรและใกล้ชิดกับธรรมชาติมากกว่า แต่ไม่ได้รับการส่งเสริมพัฒนาให้เจริญก้าวหน้าในยุคสมัย
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ที่เกษตรกรรมเป็นเพียงเครื่องมือของระบบตลาดที่ไม่ค านึงถึงผลพวงที่ตามมา ไม่ใช่วิถีการด าเนิน
ชีวิตที่เป็นส่วนหน่ึงของธรรมชาติ 
   1.2.6 เกษตรทฤษฏีใหม่ 
    ระบบเกษตรทฤษฎีใหม่เป็นแนวทางการท าการเกษตรแบบพึ่งตนเองที่
พระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หัวภูมิพลฯ ได้พระราชทานให้เม่ือวันที่ 4 ธันวาคม 2540 ซึ่งเป็นช่วงที่
ประเทศไทยก าลังได้รับผลกระทบอย่างรุนแรงจากวิกฤตเศรษฐกิจฟองสบู่แตก แนวทางเกษตร
ทฤษฎีใหม่เป็นวิธีท าการเกษตรที่ท าได้ง่ายไม่ยุ่งยากซับซ้อน สอดคล้องกับสภาพความเป็นอยู่และ
ระบบนิเวศโดยรวมของธรรมชาติ มีการหมุนเวียนการใช้ประโยชน์ของทรัพยากรให้เกิดประโยชน์
สูงสุด ได้แก่ ที่ดิน แรงงาน ทุน ปัจจัยการผลิต หรือเศษเหลือใช้จากพื้นที่หนึ่งไปยังอีกพื้นที่หนึ่ง 
เพื่อให้เกษตรกรมีอาหารที่ผลิตเองไว้บริโภคอย่างพอเพียงตามอัตภาพ พอมีพอกิน ไม่อดอยาก 
เหมาะส าหรับพื้นที่ขนาดเล็กประมาณ 10-20 ไร่ เน้นให้เกษตรกรสามารถท าการเกษตรเพื่อเลี้ยง
ตนเองได้แบบค่อยเป็นค่อยไปตามก าลัง ท ากิจกรรมการเกษตรหลายอย่างเพื่อให้มีการใช้ทรัพยากร
อย่างเต็มที่ เพิ่มประสิทธิภาพการผลิต เพิ่มความอุดมสมบูรณ์ของดิน และสร้างสมดุลให้กับระบบ
นิเวศ สามารถปรับใช้กับพื้นท่ีขนาดใหญ่ได้ โดยจะเน้นการจัดการแหล่งน้ าและจัดสรรแบ่งส่วนพื้นที่
ท าการเกษตรอย่างเหมาะสม มีการแบ่งพื้นที่ระหว่าง แหล่งน้ า/นาข้าว/พืชผสมผสาน/โครงสร้าง
พื้นฐานและที่พักอาศัย ในสัดส่วน 30/30/30/10 วิธีการของเกษตรทฤษฎีใหม่นี้เป็นวิธีการปฏิบัติที่
เป็นรูปธรรม และเป็นฐานรากของหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงของพระองค์ท่าน การปลูกป่า 3 
อย่างเพื่อประโยชน์ 4 อย่าง คือ ป่าไม้ใช้สอยที่เป็นไม้โตเร็วส าหรับใช้ในครัวเรือนเพื่อสร้างสิ่งต่างๆ 
และเป็นพลังงานหรือไม้ฟืน ป่าไม้กินได้พวกไม้ผลและพืชผักต่างๆ ที่เป็นอาหารและสมุนไพรรักษา
โรค ป่าไม้เศรษฐกิจหรือไม้ใหญ่ที่ปลูกไว้เพื่อขายเม่ือโต ซึ่งให้ประโยชน์ พออยู่ พอกิน พอใช้ และ
พอร่มเย็น หรือเป็นประโยชน์ต่อระบบนิเวศและช่วยอนุรักษ์ดินและน้ า การปลูกพืชที่หลากหลาย
อย่างเป็นระบบจะช่วยสร้างสมดุลของระบบนิเวศในบริเวณพื้นที่เพาะปลูก ช่วยปกป้องผิวดินให้ชุ่ม
ชื้น ดูดซับน้ าฝน และค่อยๆ ปลดปล่อยความชื้นให้กับพืชและบริเวณโดยรอบ สร้างความสมบูรณ์
และก่อให้เกิดความหลากหลายทางชีวภาพภายในบริเวณพื้นที่ป่าปลูก และหากท าทั้งหมดนี้จะ
สามารถช่วยแก้ปัญหาความเป็นอยู่ที่ยากจนของเกษตรกร ที่จะส่งผลเป็นความม่ันคงทางเศรษฐกิจ
ของประเทศโดยรวม หากสามารถสร้างระบบเศรษฐกิจที่พึ่งพาตนเองได้แม้เพียงหนึ่งในสี่ของระบบ
เศรษฐกิจทั้งหมด ก็จะสามารถท าให้ประเทศชาติมีความม่ันคงมากกว่าระบบเศรษฐกิจที่ต้องพึ่งพา
ภาคอุตสาหกรรมและการส่งออกอย่างที่เป็นอยู่ในปัจจุบัน ทั้งนี้ ต้องเข้าใจว่าแนวทางเกษตรทฤษฏี
ใหม่เป็นส่วนหนึ่งของปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง ที่ให้ความส าคัญกับการผลิตเพื่อตอบสนองความ
ต้องการอาหารในครัวเรือน และท าให้ชุมชนสามารถพึ่งพาตัวเองได้โดยไม่ต้องพึ่งปัจจัยการผลิตจาก
ภายนอก ดังนั้น การส่งเสริมการท าเกษตรทฤษฏีใหม่ท่ีด าเนินพร้อมไปกับการส่งเสริมการใช้ปุ๋ยเคมี
และสารเคมีการเกษตร หรือน าทฤษฏีใหม่ไปใช้แค่เพียงรูปแบบโดยไม่เข้าใจเนื้อหาและปรัชญาที่อยู่
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เบื้องหลังเกษตรทฤษฏีใหม่นี้ จะน าไปสู่แนวทางการด าเนินงานที่ไม่จัดเป็นเกษตรกรรมยั่งยืนตาม
ความหมายและหลักการที่วางไว้ 
   1.2.7 เกษตรกรรมประณีต 
    เกษตรกรรมประณีตเป็นรูปแบบเกษตรกรรมทางรอดที่เกิดจากการการระดม
ความคิดของปราชญ์ชาวบ้านภาคอีสาน 12 ท่าน 4 ร่วมกับนักวิจัยระดับชาวบ้านท่านอื่นๆ เพื่อตอบ
ค าถามว่าต้องมีพื้นที่เท่าไรจึงจะท าเกษตรกรรมเลี้ยงชีวิตได้อย่างพออยู่พอกิน สามารถเลี้ยงตนเอง
และคนในครอบครัวได้และต้องจัดการพื้นที่อย่างไรให้สามารถเลี้ยงตัวเองและปลดภาระหนี้ที่มีอยู่ได้ 
ค าตอบที่ได้จากการระดมสมอง คือ มีพื้นที่ 1 ไร่ก็สามารถจะอยู่ได้อย่างพอเพียง การท าเกษตร
ประณีตจึงเป็นการใช้ประโยชน์จากที่ดิน 1 ไร่ให้เกิดความคุ้มค่าสูงสุด โดยมีจุดมุ่งหมายเพื่อ
แก้ปัญหาให้เกษตรกรมีชีวิตความเป็นอยู่ที่ดีขึ้นพอมีพอกินปลดภาระหนี้สินปลูกไม้ยืนต้นเพื่อเป็น
บ านาญชีวิตโดยมีหลักการส าคัญได้แก่ การออมน้ า ออมดิน ออมต้นไม้ ออมสัตว์ซึ่งเป็นปัจจัยส าคัญ
ส าหรับการท าเกษตรในพื้นที่ 1 ไร่อย่างมีความยั่งยืนและเกิดการเชื่อมโยงเป็นระบบนิเวศที่เกื้อกูล 
นอกจากนี ้ยังต้องมีอิทธิบาท 4 เป็นปัจจัยพื้นฐานด้านจิตใจที่ส าคัญยิ่งอีกด้วย คือ ต้องมีฉันทะ หรือ
ความพอใจรักในการท าการเกษตรกรรม ต้องมีวิริยะ หรือความพากเพียรในการท างานตามแผนซึ่ง
รวมถึงแรงงานการลงทุนแหล่งน้ า การปรับปรุงดิน การจัดหาพันธุ์พืชเพื่อปลูกการจัดหาพันธุ์สัตว์
เพื่อเลี้ยง และการใช้คืนทุนที่เป็นเงินยืมมาช่วยเสริม ต้องมีจิตตะ หรือความตั้งใจใส่ใจในงานที่ท า
ด้วยศรัทธา ใฝ่ศึกษาสังเกตเรียนรู้เพื่อพัฒนาปรับปรุงสิ่งที่ท าอยู่ให้มีปริทธิภาพและเกิดประสิทธิผล
เพิ่มขึ้น และสุดท้าย ต้องมีวิมังสา หรือรู้จักตรวจสอบประเมินผลโดยใช้ปัญญา ส าหรับการพิจารณา
ว่าจะปลูกอะไรหรือเลี้ยงอะไรในพื้นที่ 1 ไร่นั้น ความแตกต่างของพื้นที่จะเป็นตัวก าหนดพืชและสัตว์
ที่มีความเหมาะสมรวมทั้งความชอบของผู้ปลูกด้วย การท าเกษตรประณีตเพื่อการพึ่งพาตนเองและ
ปลดหนี ้จะแบ่งออกเป็นส่วนที่ท าเพื่อบริโภคเองและส่วนที่ท าเพื่อจ าหน่ายทั้งระยะสั้นและระยะยาว 
พื้นที่เกษตรประณีตจะมีการปลูกผักไว้กินเองและเพื่อขายโดยมากราคาผักจะไม่สูงจ าหน่ายเป็น
ช่วงๆ ตามฤดูกาลใช้ระยะเวลาสั้น ส่วนการเลี้ยงสัตว์มีทั้งในส่วนบริโภคเองและจ าหน่ายเช่นกัน เช่น 
ไก่เนื้อ ไก่ไข่ หม ูวัว ซึ่งจะช่วยให้ออมเงินได้มากกว่าการขายผักเพียงอย่างเดียว นอกจากนี้ยังมีไม้
ยืนต้นที่ให้ผลผลิตต่อเนื่องและในระยะยาวและสามารถน ามาแปรรูปได้   สิ่งเหล่านี้จะสร้างรายได้
ช่วยปลดหนี้อย่างค่อยเป็นค่อยไป และลดหรือเลิกรายจ่ายท่ีไม่จ า  สิ่งที่ส าคัญคือ ต้องท าหลายอย่าง
ในพื้นที ่1 ไร ่ไม่ท าเชิงเดี่ยวท าปุ๋ยใช้เองไม่ใช้ปุ๋ยเคมีหรือสารเคมีใช้วิธีธรรมชาติในการไล่แมลงเก็บ
เมล็ดพันธุ์เอง ไม่ซื้อ ฯลฯ ผสมผสานความรู้ในการท าเกษตรกรรม 1 ไร่ ออกแบบผังการวาง
กิจกรรมต่างๆ ให้สอดคล้องและมีการเกื้อกูลกันในระบบซึ่งรูปแบบจะไม่ตายตัว แต่จะอิงหลักการ
ออมข้างต้นและพัฒนาเทคนิคความรู้กิจกรรมการเกษตรในพื้นที่อยู่ตลอด ต้องมีหลักคิดในการพึ่งพา
ตนเองอย่างยั่งยืนลดรายจ่ายสร้างปัจจัยการด ารงชีวิตในพื้นที่ของตนเองให้ได้ เพื่อลดการพึ่งพิงจาก
ปัจจัยภายนอกที่ท าให้มีค่าใช้จ่ายหรือส่งผลให้กลับไปสร้างหนี้ 
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   1.2.8 เกษตรอินทรีย์ (Organic farming) 
    เกษตรอินทรีย์เป็นระบบการเกษตรที่ผลิตอาหารด้วยความยั่งยืนทาง
สิ่งแวดล้อม สังคม และเศรษฐกิจ โดยเน้นหลักการปรับปรุงบ ารุงดิน เคารพต่อศักยภาพทาง
ธรรมชาติของพืช สัตว์ และระบบนิเวศ ลดการใช้ปัจจัยการผลิตจากภายนอก และไม่ใช้สารเคมีเพื่อ
การเกษตร ทั้งปุ๋ยเคมี ยาก าจัดวัชพืชและศัตรูพืช รวมทั้งฮอร์โมนสังเคราะห์ที่กระตุ้นการ
เจริญเติบโตของพืชและสัตว์ ตลอดจนสิ่งมีชีวิตดัดแปลงพันธุ์กรรม ในขณะเดียวกันก็พยายาม
ประยุกต์ใช้ธรรมชาติเพื่อช่วยเพิ่มผลผลิตและพัฒนาความต้านทานศัตรูพืช  เกษตรอินทรีย์ให้
ความส าคัญสูงสุดในการปรับปรุงดิน โดยเชื่อว่าดินที่สมบูรณ์ย่อมท าให้พืชและสัตว์ที่เจริญเติบโต
จากผืนดินนั้นมีความอุดมสมบูรณ์ตามไปด้วย ผู้บริโภคผลผลิตเกษตรอินทรีย์ก็จะได้รับอาหารที่มี
คุณภาพดีและปลอดภัย วิธีการปรับปรุงบ ารุงดินจะมีทั้งการใช้ปุ๋ยพืชสด ปลูกพืชหมุนเวียน ใช้
ประโยชน์จากเศษซากพืชและมูลสัตว์ท าปุ๋ยหมักและปุ๋ยชีวภาพ ตลอดจนใช้ธาตุอาหารเสริมจากหิน
แร่ต่างๆ มีการควบคุมศัตรูพืชโดยวิธีชีวภาพหรือใช้สารสกัดจากพืชที่ไม่เป็นอันตรายต่อมนุษย์ และ
มีการป้องกันการปนเปื้อนจากสารเคมี เม่ือปี 2551 เจ้าหน้าที่ขององค์การอาหารโลกแห่งองค์การ
สหประชาชาติ (FAO) ได้กล่าวไว้ว่าเกษตรอินทรีย์แบบยั่งยืนเป็นระบบการบริหารจัดการการผลิต
แบบองค์รวม ที่หลีกเลี่ยงการใช้ปุ๋ยเคมีและสารก าจัดศัตรูพืช สิ่งมีชีวิตที่มีการตัดแต่งพันธุ์กรรม 
(จีเอ็มโอ) ลดการสร้างมลพิษในอากาศ ดิน และแหล่งน้ า ตลอดจนเพิ่มความแข็งแรงของสุขภาพ
ให้กับพืช สัตว์ และมนุษย์ ประโยชน์ของการท าเกษตรกรรมวิธีนี้อย่างเต็มรูป คือ การลดการพึ่งพา
พลังงานที่ใช้เชื้อเพลิงจากฟอสซิล ใช้ทรัพยากรที่มีอยู่ในท้องถิ่น ซึ่งมีผลกระทบต่อสิ่งแวดล้อมน้อย
และมีต้นทุนต่ า5 เกษตรอินทรีย์เต็มรูปจึงถือเป็นก้าวแรกของการท าเกษตรกรรมเพื่อความยั่งยืน ใน
ปัจจุบัน ระบบเกษตรอินทรีย์ได้แพร่หลายเป็นที่รู้จักกันทั่วโลก และกลายเป็นส่วนหนึ่งของระบบ
ผลิตทางการเกษตรที่มีการพัฒนาระบบตลาด และมาตรฐานการผลิตที่มีการรับรองเป็นการเฉพาะ
และหลากหลายลักษณะ ส าหรับประเทศไทย การบุกเบิกพัฒนาและเผยแพร่ระบบเกษตรกรรม
อินทรีย์และมาตรฐานเกษตรอินทรีย์ เริ่มจากการผลักดันขององค์กรพัฒนาเอกชนเป็นส่วนใหญ่ โดย
ร่วมมือกับกลุ่มเกษตรกรในหลายจังหวัด จนสามารถพัฒนาการตลาดอินทรีย์ให้ขยายไปทั้งในและ
ต่างประเทศ ท าให้เป็นที่สนใจของพรรคการเมืองจนถูกน าไปใช้เป็นนโยบายในการหาเสียง และใน
ที่สุดนโยบายเกษตรกรรมอินทรีย์ได้ถูกบรรจุไว้เป็นวาระแห่งชาติในยุคของรัฐบาลทักษิณ 1 แต่
หน่วยงานภาครัฐหลายแห่งยังไม่เข้าใจหลักการและเนื้อหาของระบบเกษตรอินทรีย์ อีกทั้งขาดความ
ร่วมมือระหว่างหน่วยงานภาครัฐ ท าให้การพัฒนาเกษตรกรรมอินทรีย์ในฐานะนโยบายระดับประเทศ
ของไทยยังไม่ประสบผลส าเร็จเท่าที่ควร อย่างไรก็ตาม ความสนใจพัฒนาเกษตรกรรมอินทรีย์โดย
เอาตลาดเป็นตัวน า มุ่งเน้นการผลิตพืชเชิงเดี่ยวในพื้นที่ขนาดใหญ่เพื่อการค้าอุตสาหกรรมและ/หรือ
การส่งออกเป็นหลัก พึ่งพาเครื่องจักรการเกษตรแทนแรงงานคน และอยู่ภายใต้ระบบและการ
ควบคุมของบริษัทขนาดใหญ่ แทนที่จะมุ่งเพื่อความม่ันคงด้านอาหารอย่างยั่งยืน ถือเป็นเกษตร
อินทรีย์ที่ไม่ยั่งยืน ซึ่งให้ผลที่แตกต่างอย่างมากกับวิธีการท าเกษตรอินทรีย์แบบยั่งยืน ที่ค านึงถึง
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ความสมดุลขององค์ประกอบทั้งหมดในกระบวนการผลิตแบบองค์รวม เพื่อความยั่งยืนทั้งด้าน
สิ่งแวดล้อม สังคม สุขภาพ และเศรษฐกิจ การน ารูปแบบวิธีการเกษตรอินทรีย์ไปใช้เพียงบางส่วน
เพื่อให้ได้ชื่อว่าเป็นเกษตรกรรมอินทรีย์ และผ่านระบบการรับรองมาตรฐานการผลิตเพื่อผลด้าน
การตลาด อาจเป็นการท าลายหลักการและเป้าหมายที่แท้จริงของระบบเกษตรกรรมอินทรีย์ในบั้น
ปลาย เพราะการท าเกษตรกรรมอินทรีย์ลักษณะดังกล่าวไม่ถือเป็นเกษตรกรรมอินทรีย์ที่แท้จริง และ
ผิดหลักการของเกษตรกรรมยั่งยืนโดยสิ้นเชิง 
   1.2.9 เกษตรกรรมที่เป็นมากกว่าเกษตรอินทรีย์ (Beyond Organic farm-
ing) 
    เกษตรกรรมที่เป็นมากกว่าเกษตรอินทรีย์ มักหมายถึงการท าเกษตรอินทรีย์
เต็มรูปที่ให้ความส าคัญกับคุณภาพของผลผลิตมากกว่าเกษตรอินทรีย์ทั่วไป หรือเน้นจ านวนชนิด
และปริมาณของสารอาหารธรรมชาติที่เป็นประโยชน์กับร่างกายในผลผลิต  เนื่องจากระบบการ
รับรองเกษตรอินทรีย์ในปัจจุบัน เป็นการรับรองมาตรฐานของกระบวนการผลิตเท่านั้น ไม่ได้รับรอง
มาตรฐานคุณภาพของผลิต เพราะเม่ือ 30 ปีก่อนตอนที่มีการก าหนดมาตรฐานเกษตรอินทรีย์ ยังไม่
มีวิธีการและเทคโนโลยีที่จะสามารถตรวจวัดคุณภาพของผลผลิตได้ ดังนั้นเพื่อป้องกันผู้ผลิตเกษตร
อินทรีย์และผู้ขายใช้การรับรองมาตรฐานผลผลิตอินทรีย์เป็นเครื่องมือการตลาด โฆษณาคุณสมบัติ
ของสินค้าอินทรีย์เกินความเป็นจริง ท าให้ผู้บริโภคที่ไม่รู้ข้อมูลที่แท้จริงเกิดความเข้าใจที่ผิด 
หน่วยงานรับรองมาตรฐานเกษตรอินทรีย์ทั่วโลกจึงได้ตกลงก าหนดเป็นข้อห้าม ไม่ให้ผู้ที่ได้รับการ
รับรองเกษตรอินทรีย์อ้างข้อมูลด้านคุณภาพของผลผลิตเพื่อผลด้านการตลาดหรือการขายสินค้า แต่
เมือ่เวลาผ่านไป จนถึงปัจจุบันที่วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีได้พัฒนาไปไกลกว่าเม่ือ 30 ปีก่อนมาก 
วิทยาศาสตร์ได้หันมาสนใจเรื่องคุณภาพของผลผลิตการเกษตรที่อาหาร เพราะปัญหาด้านสุขภาพ
ได้กลายเป็นปัญหาวิกฤตของสังคม จึงมีการคิดหาวิธีการและเทคโนโลยีที่ไม่ซับซ้อนในการตรวจวัด
คุณภาพของผลผลิตการเกษตร ท าให้สามารถกลับไปปรับปรุงระบบและวิธีการท าเกษตรกรรม
อินทรีย์ให้ได้ผลผลิตที่มีคุณภาพและรักษาระดับคุณภาพของผลผลิตอินทรีย์ให้สม่ าเสมอต่อเนื่องได้  
จึงเป็นที่มาของระบบเกษตรกรรมที่เป็นมากกว่าเกษตรอินทรีย์  ในปัจจุบันยังไม่มีระบบการรับรอง
มาตรฐานด้านคุณภาพผลผลิตเกษตรอินทรีย์ แต่มีหลายหน่วยงานท่ีก าลังพยายามริเริ่มท ามาตรฐาน
ด้านคุณภาพส าหรับผลผลิตการเกษตรแต่ละชนิด 6 ถึงแม้โดยทั่วไป ผลผลิตจากระบบเกษตร
อินทรีย์ที่แท้จริงจะมีปริมาณสารอาหารที่มากกว่าผลผลิตเกษตรเคมีก็ตาม แต่เม่ือค าว่าเกษตร
อินทรีย์ เริ่มถูกน ามาใช้เป็นเครื่องมือการตลาด การท าเกษตรอินทรีย์  โดยเฉพาะของบริษัท
การเกษตรอุตสาหกรรม จึงเริ่มเปลี่ยนวิธีการผลิตจากการใช้สารเคมีมาใช้สารสกัดจากอินทรีย์วัตถุ
แทน โดยไม่มีการเปลี่ยนวิธีคิดและระบบการท าเกษตรอินทรีย์อย่างเป็นระบบที่ครบวงจร หรือเป็น
ระบบเกษตรอินทรีย์เต็มรูป ท าให้มีผลกับคุณภาพผลผลิตด้วย ในปัจจุบันมีระบบวิธีการเกษตร
อินทรีย์เต็มรูปและเกษตรธรรมชาติเข้มข้นท่ีค านึงถึงคุณภาพผลผลิตเป็นส าคัญ พอจัดรวมเป็นระบบ
เกษตรกรรมที่เป็นมากกว่าเกษตรอินทรีย์ทั่วไปได้ เช่น เกษตรชีวพลวัต (Bio-Dynamic) เกษตร
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ชีวภาพเข้มข้น (Bio-Intensive) เกษตรอินทรีย์พลังชีวภาพ (Bio-Energetic) เกษตรสารอาหาร
เข้มข้น (Nutrient Dense Farming) และเกษตรธรรมชาติแบบเอ็มโอเอ เป็นต้น 
 
2. ข้อมูลเกี่ยวกับชุมชนออนไลน์ (Online Communities) 
 สังคม หรือ Community คือ การรวมตัวของกลุ่มคนจ านวนหนึ่ง ที่อยู่ร่วมกันภายใต้
สถานๆ หนึ่ง โดยมีการพูดคุย หรือกิจกรรมร่วมกันภายในสถานที่แห่งนั้นแต่หากเราพูดถึงการเกิด 
ชุมชนในโลกออนไลน์แล้ว เว็บไซต์ก็ถือเป็นบริการรูปแบบหนึ่งที่สามารถน ามาใช้และสร้างให้เกิด
ชุมชนได้ ซึ่งผู้ที่เข้ามาอยู่ในชุมชนภายในเว็บไซต์จะรู้สึกว่าเว็บไซต์นั้นๆ จะเหมือนกับสังคมอีก
สังคมหนึ่ง ที่สามารถเข้าไปมีปฏิสัมพันธ์ มีการพูดคุย ท ากิจกรรมต่างๆ กับคนอื่นๆ ในเว็บไซต์นั้นๆ
ได้ซึ่งทั้งหมดนี้จะก่อให้เกิดความสัมพันธ์ระหว่างผู้ใช้บริการที่อยู่ในชุมชนของเว็บไซต์  ซึ่งการมี
ชุมชนในเว็บไซต์จะช่วยท าให้เว็บไซต์ มีผู้เข้ามาใช้อย่างต่อเนื่อง, มีข้อมูล (Content) ที่มาจากผู้ใช้
เข้ามาในเว็บไซต์ซึ่งถือเป็นข้อมูลที่เจ้าของเว็บไม่ต้องเป็นผู้ผลิตท าให้ลดต้นทุนและเวลาในการหา
ข้อมูลมาใส่ในเว็บด้วยซึ่งข้อมูลเหล่านี้จะเปลี่ยนแปลงไปตามรูปแบบและกลุ่มคนที่เข้ามาอยู่ในชุมชน 
(ภาวุธ พงษ์วิทยภานุ. 2551: ออนไลน์) 
 
 2.1 แนวคิดที่เก่ียวกับชุมชนออนไลน์ 
  ชุมชนที่เกิดขึ้นในอดีตมักจะเกิดจากการรวมตัวของผู้คนในสังคมที่ใกล้ชิดในด้าน
กายภาพทางภูมิศาสตร์ ไม่ว่าจะเป็นระดับหมู่บ้าน เมืองหรือภูมิภาคโดยมีวัตถุประสงค์หลักในการ
สร้างสังคมและวัฒนธรรมของชุมชนนั้นๆ ในปัจจุบันหากจะกล่าวถึงชุมชนที่เปิดโอกาสให้สมาชิก
แวะเข้าไปมีส่วนร่วมได้ 365x24x60x60 (356 วัน 24 ชั่วโมง 60 นาที 60 วินาที) แล้วคงต้องบอกว่า
มีแต่ชุมชนบนโลกไซเบอร์ (Cyber community) เท่านั้น ซึ่งหมายรวมถึงชุมชนทั้งบนอินเทอร์เน็ต
และอินทราเน็ตชุมชุนเสมือน (Virtual Communities) คือกลุ่มคนที่มีส่วนร่วมในด้านใดด้านหนึ่ง
ร่วมกันโดยไม่ค านึงถึงระยะทางกายภาพชุมชนไซเบอร์ถือได้ว่าเป็นชุมชนเสมือนที่อยู่ใน
สภาพแวดล้อมของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์โดยติดต่อกันออนไลน์ผ่านอินเทอร์เน็ตหรืออินทราเน็ต
ด้วยศักยภาพของระบบเทคโนโลยีสารสนเทศชุมชนเหล่านี้อาจมีขนาดและวัตถุประสงค์แตกต่างกัน
ตั้งแต่ระดับชมรม ระดับองค์กร ไปจนถึงระดับประเทศแต่มีแนวคิดในการสร้างหรือก าเนิดที่
คล้ายคลึงกัน (ภาวุธ พงษ์วิทยภานุ. 2551: ออนไลน์) การที่กลุ่มคนเข้ามาอยู่ร่วมกันในชุมชนหนึ่ง
นั้นอาจเนื่องด้วยเหตุผลต่างๆ กัน ตัวอย่างเช่น 
   - มีความสนใจร่วมกันในเรื่องใดเรื่องหนึ่ง 
   - มีความเชื่อหรือมีประสบการณ์ในเร่ืองที่เหมือนกัน 
   - ความต้องการในด้านการสร้างเครือข่ายคนรู้จัก 
   - ความต้องการที่จะมีส่วนร่วมในชุมชนนั้นๆ 
   - มีความรู้สึกว่าเป็นส่วนหนึ่งของสังคม มีที่ยึดเหนี่ยว 
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   - ต้องการร่วมพัฒนาและใช้ประโยชน์จากองค์ความรู้และภูมิปัญญาที่เกิดขึ้นใน
ชุมชน 
 
  ชุมชนบนโลกไซเบอร์จึงเป็นชุมชนที่มีรากฐานเพื่อสนองความต้องการและการสื่อสาร
แลกเปลี่ยนระหว่างสมาชิกซึ่งโดยธรรมชาติแล้วจะต้องใช้เวลาในการสร้างและเติบโตเพื่อให้เป็น
ชุมชนที่แข็งแกร่งอาจกล่าวได้ว่าสิ่งที่ดึงดูดให้สมาชิกเข้ามามีส่วนร่วมในชุมชนนั้นมากที่สุดขึ้นอยู่กับ
พฤติกรรมของสมาชิกในชุมชนนั้นๆเองเป็นส่วนใหญ่ยกตัวอย่างเช่น เว็บไซต์ของสมาคมวิชาชีพซึ่ง
มีผู้เชี่ยวชาญเข้ามาตอบค าถามสมาชิกอย่างสม่ าเสมอ ผู้เชี่ยวชาญบางคนอาจได้รับความนิยมอย่าง
มากกลายเป็นแม่เหล็กดึงดูดให้สมาชิกแวะเวียนเข้ามาบ่อยครั้งหรือเว็บไซต์ของแฟนคลับต่างๆก็
มักจะมีสมาชิกเข้ามาอย่างหนาแน่นและต่อเนื่องเพื่อได้รับข้อมูลข่าวสารที่จัดเตรียมไว้เฉพาะส าหรับ
สมาชิกและสื่อสารกับสมาชิกอื่นๆ ชุมชนเสมือนที่สร้างขึ้นส าหรับผู้บริโภคมีลักษณะแตกต่างกัน
หลายรูปแบบ ขึ้นอยู่กับวัตถุประสงค์ของการสร้างชุมชนนั้นๆ ดังจะเห็นได้จากอินเตอร์เน็ตและเว็บ
ท่าที่มีอยู่มากมายไม่ว่าจะเป็นชุมชนที่เอื้อในการซื่อขายสินค้าและบริการชุมชนที่มีความสนใจ
ร่วมกันเฉพาะเรื่องชุมชนท่ีให้ผู้บริโภคสามารถสร้างสิ่งแวดล้อมและเรื่องราวที่แตกต่างจากตัวตนจริง 
เช่นการเล่นเกมออนไลน์หรือชุมชนที่สนับสนุนความสัมพันธ์ระหว่างสมาชิกและองค์กรหรือระหว่าง
องค์กร 
  
 2.2 วิวัฒนาการของชุมชนออนไลน์ (Online Community Evolution) 
  จากหนังสือของ Kim ได้น าเสนอแนวคิดเกี่ยวกับวงจรชีวิตของสมาชิกในชุมชน
ออนไลน์ไว้ว่า เม่ือบุคคลเข้ามาในชุมชนใดก็ตาม ครั้งแรกจะเป็นในฐานะ “ผู้เยี่ยมชม” และเม่ือผ่าน
เงื่อนไข อุปสรรคต่างๆ บุคคลนั้นจะกลายเป็น “น้องใหม่”  และเริ่มอาศัยอยู่ในชุมชน ถ้าหากเขาท า
การประกาศ (post) เนื้อหาสารใดๆ (content) อย่างปกติพวกเขาจะกลายเป็น “สมาชิกประจ า” 
(regular) และถัดมาพวกเขาก็จะกลายเป็น “ผู้น า” (leaders) และถ้าอยู่ในชุมชนนั้นเป็นระยะ
เวลานานพอสมควรแล้ว พวกเขาจะกลายเป็น “ผู้อาวุโส” (Elder) (A. J. Kim. 2000) เม่ือสร้างชุมชน
ออนไลน์ของตนเองขึ้นมาแล้วสิ่งแรกที่ต้องท าคือ การพยายามดึงดูดคนให้เข้ามาในชุมชน และ
พยายามที่จะสร้างความสัมพันธ์ให้เกิดขึ้นที่จะม่ันใจได้ว่าลูกค้าจะกลับมาอีก  
 
 2.3 ประเภทของชุมชนออนไลน์ (Classification of Online Communication)  
  ชุมชนออนไลน์นั้นมีมากมายหลากหลาย จึงมีความพยายามในการแบ่งประเภทของ
ชุมชนออนไลน์ โดยนักวิจัยหลายท่านได้ท าการแบ่งชุมชนออนไลน์ตามหลักเกณฑ์ต่างๆ ที่แตกต่าง
กัน Schubert and Ginsburg (Schubert and Ginsburg. 2000) ได้ท าการแบ่งประเภทชุมชน
ออนไลน์ โดยแบ่งตามประเภทความสนใจ และแตกกลุ่มออกเป็นชุมชนส าหรับการพักผ่อน ชุมชน
ส าหรับการวิจัย และชุมชนส าหรับธุรกิจ โดยชุมชนธุรกิจนั้นจะปรากฏในรูปแบบของชุมชนด้าน
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การค้าชุมชนด้านการท าธุรกรรมและการซื้อขายสินค้าทางอิเล็กทรอนิกส์  ส่วนชุมชนส าหรับการ
พักผ่อนนั้นอาจเป็นการเล่นเกม การผูกความสัมพันธ์ หรือจินตนาการต่างๆ แต่ทั้งนี้ไม่จ าเป็นว่า
ชุมชนนั้นจะเป็นชุมชนแบบใดแบบหนึ่งเพียงอย่างเดียว แต่สามารถผสมผสานกันได้เช่นกัน ต่อมามี
ความพยายามที่จะแบ่งประเภทชุมชนออนไลน์อื่นๆ เช่นงานวิจัยของ Chaudhury; & Kuilboer 
(Chaudhury; & Kuilboer. 2001) ได้แบ่งลักษณะของชุมชนตามคุณลักษณะออกเป็น 4 แบบ ได้แก่ 
ชุมชนที่มีลักษณะเพื่อจูงใจ (Motive) ชุมชนที่มีลักษณะของการปฏิสัมพันธ์ (Cardinality of interac-
tion) ชุมชนที่มีลักษณะเป็นแหล่งของเนื้อหาสาระ (Source of content) และชุมชนที่มีลักษณะของ
การปกครองตัวเอง (Autonomy) ซึ่ง 4  แบบนี้ก็มีลักษณะเฉพาะที่แตกต่างกันออกไป แม้กระทั้ง
บริษัทซอฟแวร์ด้านสื่อสังคม อย่างเช่น Jive Software ได้พัฒนาแนวทางในการประสบความส าเร็จ
ของชุมชนออนไลน์ โดยได้แบ่งชุมชนออนไลน์ออกเป็น 6 ประเภท ตามลักษณะของชุมชนนั้นๆ 
ได้แก่ ชุมชนเพื่อการสนับสนุน (Support communication) ชุมชนเพื่อกิจการภายใน (Internal 
communication) ชุมชนสื่อมัลติมีเดีย (Media  Communication) ชุมชนนักพัฒนา (Developer 
Communication) ชุมชนเฉพาะกิจ (Topical communication) ชุมชนเกม (Game communication) 
และชุมชนเพื่อการศึกษา (Education Communication)  
 
 2.4 แนวความคิดของชุมชนออนไลน์ที่ประสบความส าเร็จ (Successful Online 
Communication) 
  ปัจจุบันชุมชนออนไลน์ได้เข้ามามีบทบาทส าคัญทั้งในภาคธุรกิจ ข้อมูลสารสนเทศ 
และการแลกเปลี่ยนอารมณ์ความรู้สึกระหว่างกัน  ในชุมชนใหญ่ๆ บางแห่ง เช่น e-Bay.com 
สามารถสร้างผลกระทบต่อเศรษฐกิจและสังคมในวงกว้าง อ านาจที่แท้จริงของชุมชนออนไลน์นั้นจึง
อยู่ที่ความสามารถในการกระทบต่อกายภาพ ความรู้สึก และการอยู่อาศัยของบุคคล ซึ่งถ้าชุมชน
ออนไลน์สามารถเติมเต็มสิ่งเหล่านี้ได้มากเท่าไหร่ ชุมชนออนไลน์ก็จะประสบความส าเร็จมากขึ้น
เท่านั้น การจัดการชุมชนออนไลน์จึงมีความคล้ายคลึงกับการจัดการชุมชนเสมือน ซึ่งจะต้องมีการ
ก าหนดประเด็นทางสังคมและเทคนิค โดยท าการทดสอบทั้ง 2 ปัจจัยนี้เพื่อท าความเข้าใจถึง
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างกัน  
 
   Amy Jo Kim ผู้แต่งหนังสือ Communication Building on the web 
    ได้น าเสนอกลยุทธ์ 9 ประการที่จะท าให้ชุมชนประสบความส าเร็จ และยั่งยืน 
ซึ่งกลยุทธ์เหล่านี ้Kim ได้กล่าวว่า “กลยุทธ์เหล่านี้ ได้รวบรวมเอาแนวคิดความเป็นโครงสร้าง ความ
เป็นระบบมาใช้ในการสร้างชุมชน” ซึ่ง Kim เรียกว่า “ Social Scaffolding” (Kim. J. A. 2000) กล
ยุทธ์ 9 ประการได้แก่ 
     1. ก าหนดและเรียบเรียงวัตถุประสงค์ 
     2. สร้างพื้นที่ยืดหยุ่น และขยับขยายได้ในการรวมตัวกัน 
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     3. สร้างประวัติสมาชิกที่มีความหมาย และปรากฏชัดข้ึน 
     4. ออกแบบบทบาทหน้าที่ต่างๆ 
     5. พัฒนาความเป็นผู้น าที่แข็งแกร่ง 
     6. สนับสนุนให้มีมารยาทที่เหมาะสม 
     7. ส่งเสริมกิจกรรมที่เป็นวงจร 
     8. ผสานรวมพิธีการของชีวิตแห่งชุมชน 
     9. อ านวยความสะดวกให้กับสมาชิกกลุ่มย่อย 
 
   งานวิจัยที่เกี่ยวกับปัจจัยแห่งความส าเร็จของชุมชนเสมือนน าเสนอโดย 
Leimeister และคณะในปี 2004 (Leimeister, J. M.; & Helmut, K.  2004)  
    ซึ่งได้ท าการศึกษาเกี่ยวกับปัจจัยหลักแห่งความส าเร็จของชุมชนเสมือนใน
มุมมองของสมาชิกและผู้ปฎิบัติการโดยท าแบบสอบถามออนไลน์ซึ่งน าไปฝากไว้ตามชุมชนออนไลน์
ต่างๆผลสรุปที่ได้จากงานวิจัยนี้ ได้น าเสนอปัจจัยหลักแห่งความส าเร็จจ านวน 32 ข้อ ดังแสดงใน
ตาราง 
 
ตาราง 1 ปัจจัยแห่งความส าเร็จของชุมชนเสมือนน าเสนอโดย ไลไมเตอร์ และคณะในป ี2004 
 
ล าดับที่ ปัจจัยแห่งความส าเร็จของชุมชนเสมือน 

1 จัดการข้อมูลสมาชิกอย่างเข้าใจความอ่อนไหว 
2 ความม่ันคงของเว็บไซต์ 
3 เว็บไซต์ตอบสนองได้อย่างรวดเร็ว 
4 น าเสนอเนื้อหาท่ีทันสมัย 
5 สร้างแนวปฏิบัติเพื่อจัดการความขัดแย้งอย่างมีศักยภาพ 
6 วิวัฒนาการของชุมชนตามแนวคิดของสมาชิก 
7 ควบคุมดูแลชุมชนอย่างต่อเนื่องโดยให้ความส าคัญกับความพึงพอใจของสมาชิก 
8 การช่วยเหลือสมาชิกใหม่ใหม่ด้วยสมาชิกที่มีประสบการณ์ 
9 กระตุ้นให้มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างสมาชิก 
10 มีการแนะน าผู้ใช้ที่ด ี
11 น าเสนอเนื้อหาท่ีมีคุณภาพสูง 
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ตาราง 1 (ต่อ) 
 
ล าดับที่ ปัจจัยแห่งความส าเร็จของชุมชนเสมือน 

12 สร้างความเชื่อม่ันระหว่างสมาชิก 
13 คงความเป็นกลางในการน าเสนอและเลือกข้อเสนอให้กับสมาชิกชุมชน 
14 ควบคุมชุมชนอย่างต่อเนื่องโดยสัมพันธ์กับสมาชิกที่มากขึ้น 
15 ควบคุมชุมชนอย่างต่อเนื่องโดยสัมพันธ์กับความถี่ในการเข้าชม 
16 มีการขยายข้อเสนอ อย่างคงที่ 
17 น าเสร้างเครื่องหมายการค้าที่แข็งแรงเสนอเนื้อหาที่ทันสมัย 
18 ราคาที่เสนอของผลิตภัณฑ์และบริการ 
19 ผลิตภัณฑ์ส่วนบุคคลและ บริการต่อสมาชิก 
20 การเข้าถึงจ านวนคนมากๆ ในเวลาสั้นๆ 
21 การจัดการในช่วงเหตุการณ์ปกติ 
22 กระตุ้นให้มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างสมาชิก 
23 การสนับสนุนชุมชนด้วยการ จัดการนัดพบจริง 
24 การเน้นไปที่กลุ่มเป้าหมายกลุ่มใดกลุ่มหนึ่ง 
25 สิทธิพิเศษหรือโบนัสให้กับสมาชิก 
26 การร่วมกันของสมาชิกในการบริหารชุมชน 
27 ให้การดูแลพิเศษส าหรับสมาชิก ที่จงรักภักดี 
28 ก าหนดแหล่งที่มาของรายได้เป็นเงื่อนไขเร่ิมต้นส าหรับสร้างชุมชนเสมือน 
29 สมาชิกสามารถออกแบบหน้าเว็บเพจ ชุมชนได้ตามความต้องการของ 
30 ก่อตั้งและสนับสนุนกลุ่มย่อยๆ ในชุมชน 
31 การเพิ่มขึ้นของความโปร่งใสของตลาดส าหรับสมาชิกชุมชน 
32 การมีอยู่ของกลุ่มลูกค้าอ็อฟไลน์ ซึ่งเป็นจุดเริ่มต้นของประโยชน์ 

 
  อย่างไรก็ตาม Leimeiter ได้ชี้แจงเพิ่มเติมว่าแนวทางเหล่านี้ไม่สามารถรับประกันได้
ว่าจะเป็นชุมชนที่ประสบความส าเร็จแต่ถ้าปราศจากแนวทางเหล่านี้แล้วชุมชนอาจจะประสบกับ
ความล้มเหลวได้ 
 
   ส าเร็จกับของการตลาดด้วย Facebook pages (Success Criteria for Fa-
cebook pages  Marketing)  
    งานวิจัยของ เยเรมีย์ (Jeremiah Owyang. 2010) ได้น าเสนอ 8 ประการแห่ง
ความส าเร็จของการตลาดด้วย Facebook pages ซึ่งมาจากการรวบรวมปัจจัยต่างๆจาก 34 แห่ง
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และผ่านการ วิเคราะห์หาแนวทางที่ดีที่สุดส าหรับธุรกิจทุกประเภทโดยหลักแปดประการที่ผ่านการ
วิเคราะห์มาแล้วได้แก่ 
     1. การก าหนดความคาดหวังของชุมชนคือจะต้องท าให้ชัดเจนว่าแฟน 
Pages นี้จะให้อะไร เพื่อแฟนเพจจะได้ทราบว่าตนเองควรจะปฏิบัติอย่างไรกับหน้าแฟนเพจอันดับ
แรกคือให้อธิบายให้ชัดเจนว่าคุณค่าที่จะส่งผ่านหน้าแฟนเพจนี้มีอะไรบ้างเช่นข่าวสารเคล็ดลับ
ส่วนลดพิเศษเป็นต้นและอันดับที่สองคือการก าหนดร่าสิ่งใดเหมาะสมหรือไม่เหมาะสมและอะไรบ้าง
ที่ถูกตรวจสอบ 
     2. การจัดให้มีความเหนียวแน่นในแบนเป็นการสร้างประสบการณ์แบบ
องค์รวมที่เหมาะสมกับแบรนด์ซึ่งจะสร้างประสบการณ์ที่คุ้นเคยส าหรับแฟนเพจและสร้างความ
แตกต่างจากแบรนด์อื่นๆโดยที่ข้อจ ากัดในการตัดแต่งหน้าแฟนเพจของ Facebook ไม่ควรนัดเป็น
อุปสรรค 
     3. ทันสมัยอยู่เสมอกล่าวคือจะต้องรักษาการปฏิสัมพันธ์ด้วยเนื้อหาที่สด
ใหม่ทันเวลาเพื่อให้ผู้เข้าชมใหม่เห็นว่าเป็นข้อมูลปัจจุบันในขณะที่ผู้ติดตามเดิมต้องการเหตุผลที่จะ
ติดตามต่อซึ่งแฟนเพจจะประสบความส าเร็จในทั้งสองแบบนี้ได้ด้วยการท าให้แฟนเพจมีความ
เคลื่อนไหวอย่างต่อเนื่องและมีเนื้อหาท่ีสดใหม่ซ่ึงจะสะท้อนให้เห็นถึงรูปแบบการใช้งานของชุมชน 
     5. เข้าร่วมในบทสนทนาเป็นการเชื่อมต่อกับลูกค้าโดยการส่งเสริมให้มี
การโต้ตอบแบบสองทางแบรนด์จะต้องมีส่วนร่วมกับแฟนแฟนในลักษณะที่พวกเขาจะคุ้นเคยอยู่แล้ว
การโต้ตอบแบบสองทางนี้จะกระตุ้นการปฏิสัมพันธ์ความไว้วางใจและการกระจายข้อมูลเช่นเม่ือ
แฟนเพจมาแสดงความคิดเห็นให้ตอบรับการแสดงความคิดเห็นน้ัน 
     4. เป็นจริงและน่าเชื่อถือกล่าวคือสร้างความเชื่อม่ันว่าปฏิสัมพันธ์กับ
มนุษย์จริงๆ ซึ่ง Facebook จะแตกต่างจากเครือข่ายทางสังคมอื่นๆ คือการก าหนดให้ผู้ใช้ระบุชื่อ
จริงของพวกเขาและเชื่อมต่อในลักษณะบุคคลกับบุคคลโดยตรง โดยตรงดังนั้นจึงควรด าเนินการ
ตามความเหมาะสมเพื่อแฟนเพจจะสามารถเชื่อมต่อกับคนที่อยู่เบื้องหลังแบรนด์ได้การประกาศ
ข้อความนั้นควรเขียนข้อความ โดยลักษณะของการสนทนาซึ่งจะเป็นโอกาสที่ดีที่สุดในการสร้าง
ความสัมพันธ์เชิงลึกและความจงรักภักดีต่อแบรนด์ในข้อนี้อาจท าได้โดยแสดงชื่อหรือภาพประจ าตัว
ของผู้ดูแล หรือเพิ่มลายเซ็นต่อท้ายประกาศ 
     6. ท าให้เกิดการปฏิสัมพันธ์แบบ peer to peer คือ จะต้องมีประสิทธิภาพ
และเพื่ออ านวยให้ชุมชนสามารถช่วยเหลือซึ่งกันและกันได้โดยปกติลูกค้าจะปรึกษาระหว่างกันเอง
อยู่แล้วและแบรนด์ควรที่จะเอื้อให้เกิดพฤติกรรมนั้นพลังของมวลชนจะช่วยลดค่าใช้จ่ายและเพิ่ม
ประสบการณ์ให้กับแฟนเพจด้วย 
     7. การสนับสนุนคือการสนับสนุนวิธีการแบบปากต่อปากซึ่งเป็นเสมือน
หลักส าคัญ ในทางการตลาดในอนาคตความเชื่อใจของลูกค้าจะมากกว่าความไว้วางใจในเลนส์ดังนั้น
การสนับสนุนจึงเป็นกลยุทธ์ที่จ าเป็นเพราะหากลูกค้าให้ข้อเสนอแนะในอนาคตมักจะเกิดขึ้นภายใน
ซึ่งเป็นช่องทางท่ีมีค่าใช้จ่ายต่ าการสนับสนุนนี้อาจจะเริ่มจากการกดถูกใจจากนั้นอาจเป็นการกระตุ้น
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ให้แฟนเพจร่วมท ากิจกรรมอะไรบางอย่างเช่นการลงคะแนน การแบ่งปันภาพถ่ายเป็นต้นซึ่งการ
สนับสนุนนี้เป็นสิ่งที่ยากที่สุดของเป้าหมายทางการตลาดทั้งหมดเพราะแบรนด์ไม่สามารถควบคุม
ลูกค้าโดยตรง 
     8. การเรียกร้องให้เกิดการกระท าคือขั้นตอนการกลับไปสู่บรรยากาศของ
ธุรกิจและมีขั้นตอนที่รวบรัดซึ่งหลายหลายแบรนด์ต้องประสบกับความล้มเหลวในการเชิญชวนให้
แฟนเพจดูสินค้าได้ซึ่งวิธีแก้ไขคือเริ่มจากการให้แฟนเพจกดไลท์ถูกใจตอบรับการรับจดหมายข่าว
อิเล็กทรอนิกส์หลังจากนั้นก็เปิดโอกาสให้พวกเขาได้มีโอกาสในการได้รับผลิตภัณฑ์หลักโดยที่ไม่
เป็นการผลักให้เค้าหาแฟนเพจ ซึ่งอาจท าเป็นหน้าเพจส าหรับเลือกชมผลิตภัณฑ์ส่วนลดพิเศษและ
ให้พยายามท าให้เกิดการตกลงซื้อในท่ีสุด 

 
 

ภาพประกอบ 1 The 8 Success Criteria For Facebook Page Marketing 
 
 ที่มา: Jeremiah Owyang. 2010. The 8 Success Criteria For Facebook Page Market-
ing. (Online) 
 
   Motivelap กลุ่มการตลาดสู่สังคม 
    ได้น าเสนอเกี่ยวกับค าแนะน าส าคัญ  12 ประการส าหรับการประสบ
ความส าเร็จในสื่อสังคมในด้านการตลาด โดยแบ่งออกเป็น 3 ช่วงได้แก่ 
     ช่วงที่หนึ่งการเตรียมตัวก่อนเริ่มต้น 
      1 ก าหนดเป้าหมายทางธุรกิจที่ชัดเจนและเครื่องมือวัดผล 
      2. กลับความคิดด้านการสื่อสารการตลาด 
      3. ระบุต าแหน่งทางการตลาดให้ชัดเจน 
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     ช่วงที่สองช่วงออกตัว 
      4. ระบุว่าใครคือผู้มีอิทธิพล 
      5. ทดลองฟังก่อนท่ีจะเปิดจริง 
      6. รวมสื่อสังคมเข้ากับการปรับแต่งเว็บไซต์เพื่อให้เข้ากับเครื่องมือ
ช่วยสืบค้น 
     ช่วงที่สามด าดิ่งสู่สื่อสังคม 
      7. ผูกตัวคุณเข้ากับผู้ชมของคุณ 
      8. ปลุกตัวคุณเข้ากับทีมงานของคุณ 
      9. ถูกตัวคุณเข้ากับลูกค้าของคุณ 
      10. ต้องซื่อสัตย์และน่าเชื่อถือ 
      11. ก าหนดการวัดผลตามวัตถุประสงค์ทางธุรกิจ 
      12. ล้มให้เร็วและล้มให้น้อยที่สุด 
 
3. ข้อมูลข้อมูลทั่วไปและการออกแบบที่เกี่ยวกับเว็บไซต์ 
 3.1 ความส าคัญของเว็บไซต์ 
  ระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต (Internet Network) เป็นระบบเครือข่ายขนาดใหญ่ที่
เชื่อมต่อ เครือข่ายต่างๆ ทั่วโลกเข้าด้วยกัน เปรียบเสมือนห้องสมุดสาธารณะขนาดใหญ่ ที่มีข้อมูล
ต่างๆมากมายสามารถน าไปใช้ประโยชน์ในด้านต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นการศึกษาค้นคว้าวิจัยหรือความ
บันเทิง หรือเรียกได้อีกอย่างเป็นระบบทางด่วนข้อมูลสารสนเทศ ทางด่วนข้อมูลสารสนเทศ (Infor-
mation Superhighway) ที่ทุกคนทั่วโลกสามารถเข้ามาใช้บริการได้ในเวลาเดียวกันโดยผู้ใช้บริการ
เรียกดูข้อมูล ข่าวสาร ภาพ และเสียงจากคอมพิวเตอร์ พร้อมทั้งยังสามารถส่งข้อมูลภาพและเสียง
ไปยัง คอมพิวเตอร์ของบุคคลอื่นท่ีผู้ต้องการได้ด้วย 
  การเติบโตอย่างรวดเร็วของการใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และความก้าวหน้าของ
ระบบ เครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่สามารถเชื่อมโยงเครือข่าย ติดต่อสื่อสารกันได้ทั่วโลกในเวลาเดียวกัน
ได้ ก่อให้เกิดช่องทางการค้าและการตลาดแห่งใหม่ของโลกนี้  ขณะเดียวกันระบบเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตได้ กลายเป็นเครือข่ายที่มีความชาญฉลาด และสามารถตอบสนองความต้องการของ
ผู้ใช้บริการได้อย่าง มีประสิทธิภาพ ส่งผลให้การซื้อขายสินค้าผ่านทางอินเทอร์เน็ต คาดว่าจะมี
ปริมาณเพิ่มมากขึ้นทุกปี ทั้งการซ้ือขายบริการและข่าวสารข้อมูลรวมไปถึงการซื้อขายสินค้าทั่วไป 
  การให้บริการบนเครือข่ายอินเตอร์เน็ต  ที่สามารถเข้ามาท าหน้าที่ เชื่อมโยง
กระบวนการค้าผ่านทางอิเล็กทรอนิกส์มีความสมบูรณ์ยิ่งขึ้นด้วยเครื่องมือหลายรูปแบบได้แก่  E-
mail, Newsgroup, File Transfer, Telnet List www (World Wide Web) เป็นต้น โดยเฉพาะwww 
(World Wide Web) ได้เข้ามาแสดงบทบาทในการเป็นสื่อกลางส าหรับติดต่อแลกเปลี่ยนข้อมูล 
คอมพิวเตอร์กับคอมพิวเตอร์ โดยผ่านระหว่างเครือข่ายกับเครือข่ายในรูปแบบที่ใช้งานง่าย และ



  24 

สวยงามประกอบด้วยข้อมูล ภาพ วิดีโอและเสียงค่อนข้างสมบูรณ์จึงท าให้ www (World Wide 
Web) ได้รับความนิยมอย่างกว้างขวาง และมีการเติบโตเร็วกว่าบริการอื่นๆ โดยอาจมีการขยายตัว
ได้ถึง 3 เท่าในระยะเวลา 1 ปี เม่ือ www (World Wide Web) เป็นสิ่งที่คนทั่วไปให้ความสนใจกัน
อย่างมากนั้น ย่อมจะสร้างช่องทางในการด าเนินกิจกรรมทางการตลาดผ่านwww (World Wide 
Web) ได้โดยเฉพาะเครือข่ายอินเทอร์เน็ตนั้นเป็นสื่อที่เชื่อมโยงคนทั่วโลกซึ่งจะเป็นการก่อให้เกิด
สภาพทางการตลาดที่ปราศจากสถานที่และคนกลางเรียกว่า ตลาด สุญญากาศ (Cyber Marketing) 
จึงเป็นลู่ทางใหม่ในการท าธุรกิจผ่านทางอินเตอร์เน็ต (Electronic Business หรือ E-Business) 
พร้อมทั้งสามารถน าเสนอข้อมูลที่เกี่ยวข้องผ่านทางอินเทอร์เน็ตสู่คน ทั่วโลกภายในเวลาอันรวดเร็ว 
ท าให้การด าเนินการซื้อขายเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพและก่อให้เกิด รายได้ภายในระยะเวลาอันสั้น 
     เว็บไซต์ หมายถึง ต าแหน่งที่อยู่ของผู้มีเว็บเพจเป็น ของตัวเองบนระบบอินเทอร์เน็ต
ซึ่งได้จากการลงทะเบียนกับผู้ให้บริการเช่าพื้นที่บนระบบอินเทอร์เน็ต เม่ือลงทะเบียนในชื่อที่
ต้องการแล้วก็สามารถจัดท าเว็บเพจและส่งให้ศูนย์บริการน าขึ้นสู่ระบบ อินเทอร์เน็ต เว็บไซต์ยังเป็น
แหล่งรวบรวมเว็บเพจจ านวนมากมายหลายหน้าในเรื่องเดียวกันให้มา รวมอยู่ด้วยกัน แต่สิ่งหนึ่งใน
การเสนอเรื่องราวบนเว็บไซต์ที่แตกต่างไปจากโปรแกรมโทรทัศน์ เนื้อหาในนิตยสารหรือ
หนังสือพิมพ์ คือการท างานบนเว็บจะไม่มีวันสิ้นสุด ทั้งนี้ เนื่องสามารถ เปลี่ยนแปลงและเพิ่ม
สารสนเทศบนเว็บไซต์ได้ตลอดเวลา และแต่ละเว็บจะมีการเชื่อมโยงกันภายใน เว็บหรือเชื่อมโยงไป
ยังเว็บอื่นๆ เพื่อให้ผู้อ่านสามารถอ่านได้ในเวลาอันรวดเร็ว (ปิยวิท เจนกิจจาไพบูลย์. 2540: 5) 
     เว็บไซต์ หมายถึงแหล่งที่รวบรวมเอกสารอิเล็กทรอนิกส์ของ ทั่วโลก ซึ่งเอกสารแต่ละ
หน้าจะเรียกว่า เว็บไซต์ ส าหรับหน้าแรกของเว็บไซต์จะเรียกว่า โฮมเพจ ซึ่งเป็นจุดเริ่มต้นของการ
เข้าชมเว็บไซต์ โดยจะประกอบด้วยจุดเชื่อมโยง (Link) ที่จะน าไปสู่เนื้อหา ส่วนอื่นๆ ภายในเว็บไซต์ 
(วงศ์ศิริ จันทร์เงิน. 2548: 11) โดยเว็บไซต์ถือเป็นส่วนหนึ่งที่น่าสนใจที่สุดบนอินเทอร์เน็ตเพราะ
สามารถ แสดงสารสนเทศต่างๆ ได้หลากหลาย เช่น นิตยสารหรือหนังสือพิมพ์อิเล็กทรอนิกส์ ข้อมูล
ด้าน ดนตรีกีฬาหรือการศึกษา เป็นต้น ซึ่งสามารถน าเสนอได้ทั้งภาพเสียง ภาพเคลื่อนไหว วีดีทัศน์
หรือ ตัวอย่างภาพยนตร์ 
     เว็บไซต์ หมายถึง แหล่งทีรวมของเว็บเพจทั้งหมดทีจัดอยู่ในกลุ่มเดียวกันของ
หน่วยงานหรือองค์กรหน่ึงๆ เม่ือใดที่ใช้โปรแกรมค้นดู (Browser) โปรแกรมค้นดูจะท าการติดต่อกับ
เว็บไซต์ที่เก็บเว็บเพจนั้น เพื่อท าการโอนย้ายเว็บมายังเครื่องของผู้ใช้ (วิเศษศักดิ์ โครตอาษา. 
2542) 
     เว็บไซต์จึงเป็นแหล่งจัดเก็บรวบรวมหน้าเอกสารที่เชื่อมโยงกันและใช้แสดงเนื้อหาใน
เรืองใด เรื่องหนึ่ง ซึ่งประกอบด้วยสื่อประสมต่างๆ ทั้งข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหวและเสียง
เพื่อให้ผู้ใช้ อินเทอร์เน็ตได้เข้ามารับชม 
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 3.2 หลักการออกแบบเว็บไซต์ 
  เว็บไซต์เป็นสื่อที่ได้รับความนิยมอย่ามากบนอินเตอร์เน็ต ซึ่งเว็บไซต์เป็นสื่อที่อยู่ใน
ความควบคุมของผู้ใช้โดยสมบูรณ์ กล่าวคือ ผู้ใช้สามารถตัดสินใจเลือกได้ว่าจะดูเว็บไซต์ใดและจะไม่
เลือกดูเว็บไซต์ใด ได้ตามต้องการ จึงทาให้ผู้ใช้ไม่มีความอดทนต่ออุปสรรคและปัญหาที่เกิดจากการ
ออกแบบเว็บไซต์ผิดพลาดถ้าผู้ใช้เห็นว่าเว็บที่กาลังดูอยู่นั้นไม่มีประโยชน์ต่อตัวเขา หรือไม่เข้าใจว่า
เว็บไซต์นี้จะใช้งานอย่างไร เขาก็สามารถที่จะเปลี่ยนไปดูเว็บไซต์อื่นๆ ได้อย่างรวดเร็ว เนื่องจากใน
ปัจจุบันมีเว็บไซต์อยู่มากมาย และยังมีเว็บไซด์ท่ีเกิดขึ้นใหม่ๆ ทุกวัน ผู้ใช้จึงมีทางเลือกมากขึ้น และ
สามารถเปรียบเทียบคุณภาพของเว็บไซด์ต่างๆ ได้เอง เว็บไซด์ที่ได้รับการออกแบบอย่างสวยงาม 
มีการใช้งานที่สะดวก ย่อมได้รับความสนใจจากผู้ใช้ มากกว่าเว็บไซด์ที่ดูสับสนวุ่นวาย มีข้อมูล
มากมายแต่หาอะไรไม่เจอ นอกจากนี้ยังใช้เวลาในการแสดงผลแต่ละหน้านานเกินไป ซึ่งปัญหา
เหล่านี้ล้วนเป็นผลมาจากการออกแบบเว็บไซด์ไม่ดีทั้งสิ้น  
  ดังนั้น การออกแบบเว็บไซด์จึงเป็นกระบวนการส าคัญในการสร้างเว็บไซด์ ให้
ประทับใจผู้ใช้ ทาให้เขาอยากกลับเข้ามาเว็บไซด์เดิมอีกในอนาคต ซึ่งนอกจากต้องพัฒนาเว็บไซด์ที่
ดีมีประโยชน์แล้ว ยังต้องค านึงถึงการแข่งขันกับเว็บไซด์อื่นๆ อีกด้วย 
  3.2.1 ทฤษฎีการออกแบบเพื่อปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ 
   การออกแบบเว็บผู้ออกแบบมีความต้องการเพื่อให้ผู้ใช้ ใช้งานได้อย่างมีประโยชน์
มากที่สุดดังนั้นการออกแบบเพื่อผู้ใช้ (User-centered) จึงมีความจ าเป็นที่จะต้องรู้จักทฤษฎีต่างๆที่
เกี่ยวกับการสร้างความสามารถในการใช้งานได้ดังนี้ 
    1) ความสามารถในการเรียนรู ้
     การออกแบบที่ดูง่ายง่ายโดยที่ผู้ใช้ใหม่สามารถที่จะเริ่มต้นใช้งานเว็บและ
บรรลุ วัตถุประสงค์ของตนเองได้เช่นการค้นหาข้อมูลที่ต้องการในเว็บไซต์ได้เป็นต้นส าหรับทฤษฎีที่
จะสนับสนุนการสร้างความสามารถในการเรียนรู้ของผู้ใช้นั้นประกอบไปด้วย 
      - การออกแบบให้ผู้ใช้สามารถคาดเดาได้ โดยที่ผู้ชายอาจจะคาดเดา
หรือพอที่จะพิจารณาได้ว่ากิจกรรมที่ก าลังจะท านั้นจะส่งผลอย่างไร โดยทั้งนี้ผู้ใช้นั้นอาจจะคาดเดา
จากประสบการณ์เดิมที่ผ่านมา 
      - การออกแบบที่สอดคล้องกับเว็บไซต์ทั่วไปหรือการออกแบบที่ไม่
ขัดแย้งกับเว็บไซต์ทั่วๆ ไปท าให้ผู้ใช้น าความรู้หรือประสบการณ์ที่เคยใช้เว็บอื่นๆ มาใช้กับเว็บที่เรา
ออกแบบได้อย่างง่าย 
      - การออกแบบโดยอาศัยความคุ้นเคยของผู้ใช้ซึ่งผู้ใช้สามารถน าเอา
ความรู้ความคุ้นเคยท่ีมีมาประยุกต์ใช้กับเว็บไซต์ ที่เราออกแบบได้ 
      - การออกแบบตามหลักสากลทั่วไปเม่ือเราออกแบบตามรูปแบบ
สากลแล้วผู้ใช้สามารถที่จะเพิ่มความรู้ความเข้าใจเข้าไปในความรู้ท่ีผ่านมาเพื่อใช้เว็บไซต์ของเราได้ 
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      - การออกแบบที่มีความสอดคล้องกันการออกแบบหน้าเว็บการ
ปฏิสัมพันธ์หรือการสร้างกิจกรรมใดๆ ให้แก่ผู้ใช้เว็บควรจะออกแบบหน้าเว็บทั้งหมดในเว็บไซต์ให้
สอดคล้องกันหรือมีประสบการณ์เหมือนเหมือนกันเพื่อลดความสับสนและลดการใช้เวลาจ านวนมาก
ในการเรียนรู้ส่วนการติดต่อใหม่ๆ ภายในเว็บไซต์หนึ่งๆ 
    2) หลักการความพร้อมใช้งาน (Usability Principles) 
     หลักการการออกแบบเว็บไซต์เพื่อความพร้อมใช้งาน  หรือให้เกิด
ประโยชน์แก่ผู้ใช้มีพื้นฐานจากความต้องการเพิ่มความพึงพอใจให้แก่ผู้ใช้ โดยไม่ได้มองเพียงแค่ว่า
ผู้ใช้เว็บมาที่เว็บแล้วคลิกออกไป แต่จะต้องพิจารณาว่าผู้ใช้จะต้องอยู่ในเว็บไซต์เราและกลับเข้ามา 
ใช้อีกภายหลังปัจจัยท่ีเกี่ยว กลับความพร้อมใช้งานท่ีจะส่งเสริมให้ผู้ใช้พึงพอใจประกอบไปด้วย 
      -  ผู้ใช้ต้องพิสูจน์หรือตรวจสอบเองได้เว็บไซต์ ต้องง่ายต่อการใช้ผู้ชม
จะออกจากเว็บไซต์ไปได้โดยเร็วถ้าเว็บนั้นเข้าใจยากหรือต้องอาศัยหน้าจออื่นๆเพื่ออธิบายเสริมใน
กรณีนี้ผู้ออกแบบควรออกแบบให้โครงสร้างเว็บมีความสอดคล้องและคาดเดาได้และ สร้างรูปแบบ
ปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ที่ท าให้ผู้ใช้เรียนรู้ได้เร็วจะท าให้ผู้ใช้พึงพอใจและชอบใจที่จะกลับมาเข้าชมอีกครั้ง 
      - ความเร็ว ผู้ชมจะมีความอดทนน้อยมากส าหรับรอจากข้อมูลปัจจัยที่
เกี่ยวข้องกับการออกแบบเว็บไซต์ด้านรูปแบบการเข้าใช้อินเตอร์เน็ตยังมีผู้ใช้จ านวนหนึ่งที่ยังใช้
โมเด็มเข้าถึงอินเตอร์เน็ตที่มีความช้ามากด้วยเหตุนี้เราจึงควรที่จะต้องจ ากัดขนาดไฟล์อีกประเด็น
หนึ่งเกี่ยวข้องกับความเร็วคือผู้ใช้ส่วนมากมีความต้องการที่จะเข้าถึงข้อมูลที่ต้องการ ภายในไม่เกิน 
3 คลิกลิ้งค ์
      - การให้ข้อมูลย้อนกลับ ถ้าผู้ใช้จ าเป็นต้องรออะไรบางอย่างเราควรที่
จะมีการเตือนหรือแจ้งผู้ใช้ให้ทราบว่าก าลังเกิดอะไรขึ้นกับการรอนั้นนั้นเช่นมีการเคลื่อนไหว
เล็กๆน้อยๆส าหรับแสดงให้เห็นถึงความคืบหน้าของระบบที่ก าลังท างานเป็นต้น 
      - ความแม่นย าและระมัดระวัง หน้าเว็บที่ออกแบบอย่างมืออาชีพ
จะต้องไม่มีลิงค์ที่เสีย ภาพหายไป ภาษาสคริปต์ผิดหรืออื่นๆ ที่ไม่สามารถท างานได้เราต้องแน่ใจว่า
ไม่มีข้อผิดพลาดใดใดเกิดขึ้นกับหน้าเว็บ ดังนั้นเราจึงควรทดสอบเว็บไซต์ด้วยหลายหลายบราวเซอร์
และเวอร์ชั่นต่างๆ ของแต่ละบราวเซอร์ด้วยตัวอย่างการตรวจสอบอาจใช้กระบวนการตามภาพ
ต่อไปนี ้
    3) ความสามารถที่ทุกคนเข้าถึงเว็บ 
     การออกแบบที่เป็นสากลจะต้องเตรียมพร้อมส าหรับการเข้าถึงได้ส าหรับ
ทุกความสามารถของผู้ใช้งานทุกๆ คนดังนี ้  
      ก) ประเภทความพิการ ประเภททั่วๆไปของความพิการของผู้ใช้
อาจจะแบ่งออกเป็นสามกลุ่มดังนี้ 
       - ความผิดปกติด้านการมองเห็น ระดับความผิดปกติมากที่สุดคือ
ตาบอดสายตาเลือนรางและตาบอดสีเกี่ยวกับการออกแบบส าหรับผู้ชายที่มีสายตาเลือนรางที่ไม่
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สามารถอ่านข้อความหรือดูรูปภาพขนาดปกติได้อย่างคล่องแคล่วจึงต้องพิจารณาเกี่ยวกับขนาดของ
ส่วนประกอบของเว็บ   
       - ความผิดปกติด้านการได้ยิน ถ้าในเว็บไซต์ของเราจะน าเสนอ
เนื้อหาที่เป็นเสียงเช่นการบรรยายไฟล์เสียงหรือภาพยนตร์ควรเตรียมพร้อมให้มีทางเลือกส าหรับผู้
ผิดปกติทางหูด้วยเช่นควรมีข้อความบรรยายหรือมีหัวเรื่องปรากฏเป็นต้น  
       - ความผิดปกติด้านร่างกาย ผู้ผิดปกติทางร่างกายที่ไม่สามารถ
ใช้เมาส์ได้ควรออกแบบหน้าเว็บโดย การใช้ขี้แทบหรือคี่ควบคุมส าหรับทุกปฏิสัมพันธ์เช่นระบบเนวิ
เกชัน  
      ข) การออกแบบเพื่อรองรับความสามารถให้ทุกคนเข้าถึง
เว็บไซต์ได้ ต่อไปนี้เป็นค าแนะน าทั่วไปส าหรับการออกแบบเว็บไซต์เพื่อรองรับความสามารถในการ
เข้าถึงเว็บไซต์ทุกๆ ผู้ใช้ดังต่อไปนี ้
       - ออกแบบเว็บไซต์ที่รองรับเทคโนโลยี การปรับปรุงโฟกัสของตา
และเทคโนโลยีการอ่านหน้าจอเช่นโปรแกรมอ่านหน้าจอโฮม ของ JAWS หรือ IBM 
       - เตรียมตัวเลือกส าหรับวิธีการใช้ เช่นบางคนอาจจะท างานกับ
เมาไม่ได้บางคนอาจจะใช้-แถบหรือบางคนอาจจะต้องใช้ฟังก์ชันคีย์ (F1-F12)   
       - หน้าเว็บที่จะน าเสนอเนื้อหาด้วยรูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว ไฟล์
เสียงหรือไฟล์วิดีโอจ า เป็นท่ีจะต้องเตรียมข้อมูลเนื้อหาที่เป็นรูปแบบของข้อความไว้ประกอบ 
  3.2.2 หลักการออกแบบเว็บไซต์ 
   จากทฤษฎีที่ผ่านมาเป็นพื้นฐานส าคัญและน ามาประยุกต์ใช้ได้อย่างดีส าหรับการ
ออกแบบเว็บไซต์สามารถน ามาสรุปเพื่อเป็นหลักการส าหรับการออกแบบเว็บไซต์ดังต่อไปนี้ 
    1 ) ความเรียบง่าย หมายถึงการจ ากัดองค์ประกอบเสริมให้เหลือ
องค์ประกอบหลักกล่าวคือในการสื่อสารเนื้อหากับผู้ใช้งานนั้นเราต้องเลือกสิ่งที่เราต้องการน าเสนอ
จริงๆออกมาในส่วนของกราฟิกสีสันตัวอักษรและภาพเคลื่อนไหวต้องเลือกให้พอเหมาะถ้าหากมี
มากเกินไปจะรบกวนสายตาและสร้างความร าคาญต่อผู้ใช้ 
    2)  ความสม่ าเสมอ หมายถึงการสร้างความสม่ าเสมอให้เกิดขึ้นตลอดทั้ง
เว็บไซต์โดยอาจเลือกใช้รูปแบบเดียวกันตลอดทั้งเว็บไซต์เพราะถ้าหากว่าแต่ละหน้าในเว็บไซต์นั้นมี
ความแตกต่างกันมากจนเกินไปอาจท าให้ผู้ใช้เกิดความสับสนและไม่แน่ใจว่าก าลังอยู่ในเว็บไซต์เดิม
หรือไม่เพราะฉะน้ันการออกแบบเว็บไซต์ในแต่ละหน้าควรที่จะมีรูปแบบของหน้ารูปแบบของกราฟิก
ระบบเนวิเกเตอร์ชันและทนสีที่มีความคล้ายคลึงกันตลอดทั้งเว็บไซต์ 
    3)  ความเป็นเอกลักษณ์ ในการออกแบบเว็บไซต์ต้องค านึงถึงลักษณะของ
องค์กรเป็นหลักเนื่องจากเว็บไซต์จะสะท้อนถึงเอกลักษณ์และลักษณะขององค์กรการเลือกใช้ชุด
ตัวอักษรชุดสีรูปภาพหรือกราฟิกจะมีผลต่อรูปแบบของเว็บไซต์เป็นอย่างมาก 
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    4)  เนื้อหา ถือเป็นสิ่งส าคัญที่สุดในเว็บไซต์เนื้อหาในเว็บไซต์ต้องสมบูรณ์
และได้รับการปรับปรุงพัฒนาให้ทันสมัยอยู่เสมอเนื้อหาที่ส าคัญที่สุดคือเนื้อหาที่ทีมผู้พัฒนา
สร้างสรรค์ขึ้นมาเองและไม่ไปซ้ าซ้อนกับเว็บอื่นรถถือเป็นสิ่งที่ดึงดูดผู้ใช้ให้เข้ามาเว็บไซต์ได้เสมอแต่
ถ้าเป็นเว็บที่ลิ้งค์ข้อมูลจากเว็บอื่นๆมาเม่ือใดก็ตามที่ผู้ใช้ทราบว่า ข้อมูลนั้นมาจากเว็บใดผู้ใช้ก็ไม่
จ าเป็นต้องกลับมาใช้งานเว็บไซต์อี 
    5)  ระบบเนวิเกเตอร์ชัน เป็นส่วนประกอบที่มีความส าคัญต่อเว็บไซต์มาก
เพราะจะช่วยไม่ให้ผู้ใช้เกิดความสับสนระหว่างดูเว็บไซต์ระบบเนวิเกเตอร์ชันจึงเปรียบเสมือนป้าย
บอกทาง ดังนั้นการออกแบบเนวิเกเตอร์ชันจึงควรให้เข้าใจง่ายใช้งานได้สะดวก ถ้ามีการใช้กราฟิกก็
ควรสื่อความหมายต าแหน่งของการวางเนวิเกชันก็ควรวางให้สม่ าเสมอ เช่น อยู่ต าแหน่งบนสุดของ
ทุกหน้าเป็นต้นเม่ือมี เนวิเกเตอร์ชันที่เป็นกราฟิกก็ควรเพิ่มระบบเนวิเกเตอร์ชันที่เป็นตัวอักษรใส่ไว้
ส่วนล่างด้วย เพื่อช่วยอ านวยความสะดวกให้กับผู้ใช้ที่ยกเลิกการแสดงผลภาพกราฟิกบนเว็บ
บราวเซอร์ 
    6)  มีลักษณะที่น่าสนใจ ลักษณะที่น่าสนใจของเว็บไซต์นั้นขึ้นอยู่กับ
ความชอบส่วนบุคคลเป็นส าคัญแต่โดยรวมแล้วก็สามารถสรุปได้ว่า  เว็บไซต์ที่น่าสนใจนั้น
ส่วนประกอบต่างๆ ควรมีคุณภาพเช่นกราฟิกควรสมบูรณ์ไม่มีรอยหยักให้เห็นชนิดตัวอักษรอ่านง่าย
สบายตามีการเลือกใช้โทนสีที่เข้ากันอย่างสวยงามเป็นต้น 
    7) การใช้งานอย่างไม่จ ากัด การใช้งานของเว็บไซต์นั้นไม่ควรมีขอบเขต
จ ากัดกล่าวคือต้องสามารถใช้งานได้ดีในสภาพ แวดล้อมที่หลากหลายไม่มีการบังคับให้ผู้ใช้ต้อง
ติดตั้ ง โปรแกรมอื่นใดเพิ่มเติมนอกจากเว็บเบ ราว์ เซอร์ควรเป็นเว็บแสดงผลได้ดี ในทุก
ระบบปฏิบัติการสามารถแสดงผลได้ในทุกความละเอียดหน้าจอซึ่งหากเป็นเว็บที่มีผู้ใช้บริการมาก
และกลุ่มเป้าหมายหลากหลายควร ให้ความส าคัญกับเรื่องนี้ให้มาก 
    8) คุณภาพของการออกแบบ ถ้าต้องการให้ผู้ใช้งานรู้สึกว่าเว็บไซต์มี
คุณภาพถูกต้องและเชื่อถือได้ ควรให้ความส าคัญกับการออกแบบเว็บไซต์เป็นอย่างมาก ต้อง
ออกแบบวางแผนและเรียบเรียงเนื้อหาอย่างรอบคอบ ถ้าเว็บที่จัดท าขึ้นอย่างลวกลวกไม่มีมาตรฐาน
การออกแบบและระบบการจัดการข้อมูลถ้ามีปัญหามากขึ้นอาจส่งผลให้ เกิดปัญหาและท าให้ผู้ใช้
หมดความเชื่อถือ 
    9) ระบบการใช้งานที่ถูกต้อง ระบบการท างานต่างๆในเว็บไซต์ควรมีความ
ถูกต้องแน่นอนซึ่งต้องได้รับการออกแบบสร้างสรรค์และตรวจสอบอยู่เสมอตัวอย่างเช่น ลิ้งค์ต่างๆ 
ในเว็บไซต์ต้องตรวจสอบว่ายังสามารถลิงค์ข้อมูลได้ถูกต้องหรือไม่ เพราะเว็บไซต์อื่นอาจมีการ
เปลี่ยนแปลงได้ตลอดเวลาปัญหาที่เกิดจากลิงค์ก็คือลิงค์ขาดซึ่งพบได้บ่อยเป็นปัญหาที่สร้าง
ความส าคัญแก่ผู้ใช้เป็นอย่างมาก 
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 3.3 กระบวนการสร้างและออกแบบเว็บไซต์ 
     กระบวนการพื้นฐานอยู่ด้วยกัน 5 ขั้นตอน คือ 
      3.3.1 การวางแผน (Planning) เป็นขั้นตอนที่ผู้สร้างเว็บจะต้องรวบรวมข้อมูลที่
ต้องการจะน า มาสร้างเว็บ ก าหนดวัตถุประสงค์และกลุ่มเป้าหมาย จากนั้นก าหนดขอบเขตและ
ความต้องการของ เว็บว่าจะต้องมีอะไรบ้าง เช่น ขนาดของหน้าจอภาพ บราวเซอร์ที่จะใช้ ฯลฯ 
องค์ประกอบและ เครื่องมือที่จะต้องใช้ ต้องการมีกระดานข่าว ห้องสนทนา ฯลฯ รวมถึงขั้นตอนและ
กระบวนการใน การบ ารุงรักษาอย่างเป็นระบบการวางแผนเบื้องต้นของการสร้างเว็บส าหรับ 
Dreamweaver คือ ก าหนดพื้นที่จัดเก็บเว็บในเครื่องคอมพิวเตอร์ ก าหนดพื้นที่ติดตั้งเว็บเม่ือสร้าง
เสร็จ 
      3.3.2 การออกแบบ (Design) เป็นขั้นตอนที่น าข้อมูลและแผนที่วางไว้ไปปฏิบัติ 
โดยการลงมือปฏิบัติโดยจัดพิมพ์เนื้อหา ก าหนดการเชื่อมโยง และคุณลักษณะอื่นที่ต้องใช้ในเว็บ 
การออกแบบ ก็จะเน้นที่การจัดหน้าจอของเว็บให้สอดคล้องกันและระมัดระวังปัญหาต่างๆ ในการ
ออกแบบ 
   3.3.3 การพัฒนา (Development) เป็นขั้นตอนที่ต่อเนื่องจากการออกแบบและ
การสร้าง โดย เน้นไปที่การตกแต่งและเสริมเครื่องมือต่างๆ ส าหรับเว็บ เช่น การก าหนดสี ภาพ 
การใช้ Flash ช่วยให้เว็บเร้าความสนใจ และเพิ่มเติมเทคนิคต่าง ๆ ของโปรแกรมสนับสนุนการสร้าง
เว็บ 
   3.3.4 การติดตั้ง (Publishing) เป็นขั้นตอนที่จะน าเอาเว็บที่ได้สร้างขึ้นเข้าไป
ติดตั้งในเว็บเซอร์เวอร์เพื่อให้แสดงผลได้ในระบบอินเทอร์เน็ต หรือจะเรียกว่า การอัพโหลด (Up-
load) ซึ่งเป็น ขั้นตอนท่ีจะต้องด าเนินการอยู่เสมอเมื่อสร้างเว็บเสร็จ 
   3.3.5 การบ ารุงรักษา (Maintenance) เป็นขั้นตอนประเมินผลและติดตามผล
การติดตั้ง เว็บไซต์ ว่ามีข้อขัดข้องหรือต้องปรับปรุงเปลี่ยนแปลงเว็บเพิ่มเติมให้ทันสมัยอยู่เสมอ 
อาจจะเรียกได้ ว่าขั้นตอนการอัพเดท (Update) การก าหนดรูปแบบเว็บไซต์ (Website) เว็บไซต์ 
(Website) หมายถึง เว็บที่ประกอบด้วยเว็บเพจหลายๆ เว็บเพจมารวมกัน อยู่ภายในพื้นที่เดียวกัน
และเชื่อมโยงระหว่างกันภายใต้โดเมนเนมเดียวกัน โดยมีโฮมเพจเป็นหน้าแรกของเว็บไซต์ท าหน้าที่
เชื่อมโยงไปยังเว็บเพจต่างๆ 
 
 3.4 การออกแบบเว็บไซต์และเตรียมข้อมูล (Page Design and Content Editing) 
      ขั้นตอนของการออกแบบเค้าโครง หน้าตา และลักษณะทางด้านกราฟิกของหน้า
เว็บไซต์ เพื่อให้ผู้ชมเกิดอารมณ์ความรับรู้ต่อเว็บเพจตามที่คุณต้องการ ดังนั้น ผู้ที่ท าหน้าที่นี้จึงควร
มี ความสามารถทางด้านศิลปะ โปรแกรมที่เหมาะจะใช้ในการออกแบบคือ Adobe Photoshop หรือ  
Adobe Fireworks ส าหรับผลลัพธ์ที่ได้จะประกอบด้วยไฟล์กราฟิกต่างๆ ที่ใช้บนเว็บไซต์ เช่น โลโก้  
ภาพพื้นหลัง ปุ่มเมนู ไอคอนท่ีเป็นหัวคอลัมน์ และแบนเนอร์โฆษณา 
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      การออกแบบเว็บไซต์ยังรวมไปถึงการก าหนดสีสันและรูปแบบของส่วนประกอบต่างๆ 
ที่ ไม่ใช่ภาพกราฟิก เช่น ฟอนต์ ขนาด และสีข้อความ สีพื้นบริเวณที่ว่าง สีและลวดลายของเส้น
กรอบ เป็นต้น นอกจากนั้นองค์ประกอบเสริมอื่นๆ ของเว็บไซต์ก็ต้องถูกเตรียมไว้ด้วยเช่น
ภาพเคลื่อนไหว Flash และ JavaScript ที่ใช้โต้ตอบกับผู้ชมหรือเล่นเอฟเฟ็คต่างๆในส่วนของ
เนื้อหา  
ขั้นตอนน้ีจะเป็นการน าเอาเนื้อหาที่เลือกไว้มาปรับแก้และตรวจทานความถูกต้อง เพื่อให้พร้อม 
ส าหรับจะน าไปใส่เว็บเพจแต่ละหน้าในขั้นตอนถัดไป 
  3.4.1 รูปแบบโครงสร้างเว็บไซต์  
   รูปแบบโครงสร้างเว็บเพจในปัจจุบันมีอยู่มากมายหลายรูปแบบโดยแต่ละรูปแบบ
นั้นสามารถตอบสนองวัตถุประสงค์ที่แตกต่างกันไปในที่นี้จะแบ่งตามรูปแบบโครงสร้างที่พบเห็นกัน
อยู่เว็บบ่อยบ่อยแบ่งออกได้สี่ประเภทดังนี้ (จรุณยศ อรัณยะนาค. 2560: หน้า 45) 
    1) โครงสร้างเว็บเพจแบบแนวตั้ง เป็นรูปแบบโครงสร้างที่นิยมกันมากที่สุด
เนื่องจากสามารถออกแบบและ พัฒนาได้ง่ายผู้ชมส่วนใหญ่เข้าใจง่ายและมีข้อจ ากัดน้อยเม่ือเทียบ
กับโครงสร้างในแบบอื่นๆหากเว็บเพจมีความยาวกว่าพื้นที่หน้าจอเบราว์เซอร์ก็จะแสดงสครอลบาร์ 
(scroll bar) ทางด้านขวาท าให้ผู้ชมดูข้อมูลทั้งหมดได้สะดวกดังนั้นการจัดโครงสร้างในรูปแบบนี้จึง
เหมาะส าหรับเว็บเพจที่มีข้อมูลเป็นจ านวนมาก 
    2) โครงสร้างเว็บเพจแนวนอน โครงสร้างแบบนี้จะท าให้การออกแบบและ
การจัดเนื้อหาข้อมูลมีความยุ่งยากกว่าแบบแนวตั้งเพราะมีข้อจ ากัดทางด้านพื้นที่ ดังนั้นนักออกแบบ
จึงควรใช้ประโยชน์จากความกว้างหน้าจออย่างเต็มที่ทั้งเรื่องการวางระบบเนวิเกเตอร์ชั่นและเนื้อหา 
ข้อมูลให้เกิดประโยชน์ที่สุด 
    3) โครงสร้างเว็บเพจที่พอดีกับหน้าจอ เป็นรูปแบบที่ใช้พื้นที่น้อยที่สุด
เนื้อหาข้อมูลจะแสดงอยู่กลางหน้าจอพอดี การจัดโครงสร้างแบบนี้เหมาะส าหรับเว็บไซต์ที่มีเนื้อหา
ไม่มากมีการน าเสนอที่ไม่ซับซ้อนท าให้ง่ายต่อการใช้งาน  
    4) โครงสร้างเว็บเพจแบบสร้างสรรค์ เป็นรูปแบบโครงสร้างที่ไม่มีกฎเกณฑ์
ตายตัวมักมีการจัดวางองค์ประกอบต่างๆ ที่มีลักษณะเฉพาะตัว การจัดโครงสร้างแบบนี้นักออกแบบ
ต้องใช้ประสบการณ์และแนวทางของตนเองเป็นหลักในการวางองค์ประกอบให้ลงตัวและสวยงาม  
  3.4.2 แผนผังเว็บไซต ์ 
   การใช้แผนผังหรือแผนภาพร่วมในการท างานช่วยให้เห็นภาพและล าดับ
ความส าคัญของข้อมูลได้ชัดเจนย่ิงขึ้น รวมถึงสามารถเชื่อมโยงแต่ละหน้าเว็บเพจได้สะดวกวิธีนี้เป็น
วิธีง่ายแต่ทรงประสิทธิภาพสามารถม่ันใจได้ว่าเนื้อหาในแต่ละส่วนถูกจัดวางและเชื่อมโยงกันได้
อย่างถูกต้อง และเป็นการป้องกันการลืมหรือมองข้ามส่วนต่างๆ ของเว็บไซต์แผนผังเว็บไซต์ยังมี
ประโยชน์ในการสื่อสารระหว่างนักออกแบบกับลูกค้า และม่ันใจได้ว่าผู้ชมจะสามารถเข้าถึงเนื้อหาที่
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ต้องการได้ในไม่กี่ขั้นตอน ความสะดวกในการเข้าถึงข้อมูลเป็นสิ่งที่มีความส าคัญเพราะลูกค้าของเรา
อาจสูญเสียผู้เข้าชมเว็บไซต์ได้ง่ายๆ หากเว็บไซต์มีความซับซ้อนหรือเข้าถึงข้อมูลยากเกินไป 
 

  
ภาพประกอบ 2 ตัวอย่างแผนผังเว็บไซต์ 

  
 ที่มา: Lindsay Kolowich  2015. Designing a Website Blueprint: How to Create Your 
XML Sitemap. (Online). 
 
  3.4.3 โครงรา่งของเว็บไซต ์
   โครงร่างของเว็บไซต์มีวัตถุประสงค์เพื่อเป็นตัวอย่างในการจัดองค์ประกอบลงไป
ในเลย์เอาท์ เป็นเสมือนพิมพ์เขียวของเว็บไซต์โดยโครงร่างจะรวมเอาทุกองค์ประกอบมาจัดเรียง
รวมกันเพื่อแสดงล าดับความส าคัญหรือความสัมพันธ์กันระหว่างองค์ประกอบโดยยังไม่สนใจไปที่รูป
รักของหน้าเว็บนักออกแบบและลูกค้าควรใช้โครงสร้างของเว็บไซต์ ในการพูดคุยกันถึงการจัดวาง
เลย์เอาท์โดยที่ยังไม่พูดถึงรูปลักษณ์อื่นๆ อย่างการเลือกใช้โทนหรือสีซึ่งอาจมารบกวนการจัดเลย
เอาได้ (กราฟิก ดีไซน์ สคูล. 2558: หน้า 160) 
    1) กริด  
     กริดจ านวน 12 คอลัมน์มักถูกใช้เป็นพื้นฐานส าหรับการออกแบบ
โครงสร้างเว็บไซต์โดยนักออกแบบสามารถจัดองค์ประกอบเข้ากับแต่ละคอลัมน์ได้ง่ายและใช้เวลาไม่
นานนัก นักออกแบบส่วนใหญ่จะเริ่มต้นจากระบบจิตที่ใช้กับหน้าเว็บกว้าง 960 พิกเซล เนื่องจาก
ความกว้าง 60 ปิดเซลล์นั้นเหมาะส าหรับการแบ่งช่องคอลัมน์กริดที่เท่าๆ กันได้หลายรูปแบบเช่น
แปดคอลัมน ์12 คอลัมน์ และ 16 คอลัมน์เป็นต้น  
    2) สร้างล าดับความส าคัญของข้อมูล 
     ระบุต าแหน่งของหน้าองค์ประกอบบนหน้าเว็บให้สัมพันธ์กับความส าคัญ
ของมันโดยอาจแยกแต่ละล าดับความส าคัญด้วยการใช้แถบที่ว่างมาเป็นตัวคั่นเป็นต้น 
 

https://blog.hubspot.com/marketing/author/lindsay-kolowich
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    3) ระบุต าแหน่งของเนื้อหาและปุ่มน าทาง  
     พิจารณาเส้นทางของหน้าเว็บที่ได้วางแผนมาก่อนหน้านั้น ระบุกลุ่มน า
ทางเพื่อให้ผู้เข้าชมสามารถคลิกและเข้าถึงเนื้อหาได้โดยสะดวก พยายามออกแบบให้ชัดเจนแล้ว
เข้าใจได้ง่ายโดยอาจใช้เทคนิคการเปลี่ยนขนาดหรือสร้างความโดดเด่นให้กับมัน 
    4) โทนสีขาวเทาด า  
     ลองใช้โทนสี ขาวเทาด าในหน้าเว็บไซต์เพื่อดูว่าแต่ละองค์ประกอบบน
หน้าเว็บนั้นสามารถแยกความ แตกต่างของแต่ละส่วนได้โดยง่ายหรือไม่โดยอาจใช้เฉดสีที่แตกต่าง
กันกับแต่ละองค์ประกอบเพื่อจะพัฒนาจากโทนขาวด าไปสู่โทนสีอื่นๆ ต่อไปและสามารถย้อนกลับมา
ท าเป็นโทนสีขาวด าได้หากต้องการปรับเปลี่ยนเลยเอาซ้ า 
  3.4.4 จอภาพและความละเอียดของการแสดงผล 
        การแสดงผลโดยปกติแล้วผู้ใช้อินเตอร์เน็ตจะรับชมเว็บไซต์ต่างๆผ่านทาง
จอคอมพิวเตอร์ปัญหาที่พบคือเว็บไซต์ที่ผู้ออกแบบ แสดงในจอภาพของตนเองได้อย่างสวยงามแต่
อาจจะแสดงบนหน้าจอภาพของผู้ใช้งานบางคนไม่สวยก็ได้นั่นหมายความว่าปัจจัยส าคัญอีกอย่าง
หนึ่งส าหรับการออกแบบหน้าเว็บคือต้องเข้าใจเกี่ยวกับจอภาพและความละเอียดของการแสดงผล
โดยรวมแล้วผู้ออกแบบเว็บควรพึงระวังสิ่งต่อไปนี้ 
    1) ขนาดและความละเอียดของหน้าจอคอมพิวเตอร์ (Monitor sizes and 
Resolution) 
    2) ความละเอียดสี (Color Resolution or color depth) 
 
   ขั้นแรกของการออกแบบหน้าเว็บคือ ต้องทราบก่อนว่าพื้นที่มากที่สุดที่จะแสดงได้
บนหน้าจอคอมพิวเตอร์ ซึ่งมีหลายขนาดโดยจะมีหน่วยวัดเป็นน้ิว โดยจะวัดจากมุมหนึ่งของจอไปยัง
อีกมุมหนึ่งในแนวทแยงท่ีอยู่ตรงข้ามกันเช่น 13 นิ้ว 14 นิ้ว 17 นิ้ว 19 นิ้ว 20 นิ้วและ 21 นิ้ว เป็นต้น
จอภาพยุคใหม่จะแสดง จอภาพผลึกเหลวทานสิเตอร์แผ่นบางเรียกง่ายๆ ว่า แอลซีดี (Thin film 
transistors liquid Display: TFT-LCD) ความละเอียดของจอภาพวัดจากจ านวนผิดเซลล์หรือ 
จุดภาพ (pixel) ที่แสดงได้ในพื้นที่หน้าจอภาพความละเอียดของจอภาพโดยมากจะระบุจ านวน
พิกเซลแนวนอนคุณแนวตั้งเช่น 1388 x 768 พริกเซลล์นั่นหมายความว่าสามารถแสดง. บนภาพบน
หน้าจอได้ 1,000,000 พิกเซล 
   การออกแบบเว็บไซต์ต้องค านึงถึงกลุ่มผู้ชมป้าหมายส่วนใหญ่ว่าใช้จอภาพที่มี
ความละเอียด (resolution) กี่พิกเซล และก าหนดว่าจะให้เว็บเพจของคุณแสดงผลได้ดีบนจอความ
ละเอียดเท่าใด ความละเอียดของจอภาพที่ใช้กันมากที่สุดในปัจจุบัน มีอยู่ 3 ระดับแรก คือ 
    1) 1366 x 768   พิกเซล 
    2) 1920 x 1086 พิกเซล 
    3) 1280 x 1024 พิกเซล 
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ภาพประกอบ 3 สถิติความละเอียดของหน้าจอ 
  
 ที่มา: w3schools 2017. Browser Display Statistics. (Online). 
 
  3.4.5 โครงสร้างและเลย์เอาต์ที่นิยม 
   1) เลย์เอาท์ที่ก าหนดความกว้างให้เต็มที่ เว็บไซต์ร่วมสมัยมักเลือกใช้โครงสร้าง
เลย์เอาต์ในลักษณะน้ี โดยจะออกแบบบนจ านวนพิกเซลในแนวกว้างที่คงที่และแสดงผลอยู่ตรงกลาง
ของหน้าต่างเว็บบราวเซอร์ 
 
   2) เลย์เอาต์ที่เปลี่ยนแปลงขนาดได้ (Liquid layout) เป็นเลย์เอาต์ที่มีความ
ยืดหยุ่นของขนาดสู  งและมีความสามารถในการจัดเรียงองค์ประกอบใหม่ด้วยตนเอง  เม่ือ
เปลี่ยนแปลงความกว้างของหน้าต่างเว็บบราวเซอร์ 
   3) เลเอาท์แบบลอยตัว (Floting Layout) เป็นเลย์เอาต์ที่ก าหนดความกว้างและ
ความสูงคงที่ซ่ึงพื้นที่ว่างท่ีอยู่นอกเหนือเลย์เอาต์จะถูกแทนด้วยรูปหรือสีพื้นหลังโดยทั่วไป แล้วผู้ชม
มักเห็นพื้นหลังอย่างน้อยสามด้าน (ด้านซ้าย ด้านขวา ด้านล่าง) และไม่จ าเป็นต้องเรียนไปดูเนื้อหา
เพิ่มด้านข้าง เลย์เอาต์ลักษณะนี้มักใช้กับสินค้าหรูหราหรือใช้เป็นหน้าคันกลางของเว็บไซต์  เลย์
เอาท์ลักษณะนี้มักเกิดปัญหาในระยะยาว เนื่องจากพื้นที่ส าหรับข้อมูลถูกจ ากัดให้คงที่ยากแก่การ
เพิ่มข้อมูลในภายหลัง (กราฟิก ดีไซน์ สคูล. 2558: หน้า 164) 
 
 3.5 องค์ประกอบทั่วไปที่มีเว็บไซต์ 

https://www.w3schools.com/browsers/browsers_display.asp
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  เว็บไซต์มักมีองค์ประกอบบางอย่างมันเหมือนกันซึ่งเรามักน าองค์ประกอบพื้นฐาน
เหล่านี้มาเป็นตัวก าหนดลักษณะเบื้องต้นให้กับเว็บไซต์ดังนี้  
   3.5.1 ชื่อเว็บไซต์ (Page title) เป็นชื่อที่ระบุถึงส่วนต่างๆของเว็บไซต์มักจะ
ตามหลังชื่อเว็บหรือ URL ชื่อนี้จะปรากฏขึ้นบนช่องสีแดงที่อยู่บนเว็บบราวเซอร์รวมถึงแสดงอยู่ใน
เว็บไซต์โปรดของผู้ชายอีกทั้งยังช่วยในการค้นหาเว็บไซต์นั้นนั้นผ่านเสิร์ชเอนจิน 
   3.5.2 ฟาวิคอน (Favicon) คือไอคอนเล็กๆ ที่ปรากฏอยู่ด้านซ้ายของช่อง URL 
มักเป็นไอคอนท่ีเกี่ยวข้องกับแบรนด์ของเว็บไซต์ 
   3.5.3 ส่วนบนของเว็บไซต์ (Header) พื้นที่ด้านบนของเว็บไซต์มักประกอบไป
ด้วยโลโก้ขององค์กรอยู่ทางด้านบนซ้ายหรือครึ่งกลางรวมถึงปุ่มเพื่อน าไปยังกลุ่ม หัวข้อต่างๆ เป็น
พื้นที่ส าหรับเข้าออกจากระบบหรือเป็นพื้นที่แสดงรายเมนูน าทาง 
   3.5.4 ส่วนเนื้อหา (Content) เป็นส่วนที่ใส่เนื้อหาหลักเข้าไปในหน้าเว็บไซต์
เพื่อให้ผู้ชมสามารถอ่านหรือรับชมเว็บไซต์ส่วนใหญ่มักจัดวางเนื้อหาเป็นคอลัมน์ในแนวดิงโดยหนึ่ง
หน้าอาจมีได้ตั้งแต่สองถึงสี่คอลัมน์ 
   3.5.5 ส่วนล่างของหน้าเว็บ (Footer) เป็นส่วนที่อยู่ด้านล่างของหน้าเว็บไซต์มัก
ใช้บรรจุข้อมูลที่ปรากฏซ้ าๆ ในทุกๆ หน้าของเว็บรวมถึงอาจจะมีปุ่มไปยังกลุ่ม หัวข้ออื่นๆ โดยที่
ผู้ชมไม่จ าเป็นต้องย้อนขึ้นไปด้านบนของเว็บไซต์บางเว็บไซต์อาจเพิ่มฟังก์ชั่นเชื่อมต่อกับโซเชียล
มีเดียเช่น ข่าวใหม่ๆ คอมเม้นต์จากผู้ใช้โซเชียลมีเดีย หรือประกาศข้อมูลอื่นๆ บางเว็บไซต์อาจใช้
พื้นที่นี้บรรจุลิงค์ไปยังเว็บไซต์อื่นๆ ข้อกฎหมาย ข้อถือสิทธิความเป็นเจ้าของเนื้อหา แผนผัง
เว็บไซต์ และอื่นๆ ซึ่งอาจใช้ระบุที่อยู่หรือเบอร์ติดต่อ ลิขสิทธิ์เครดิตโฆษณาส าหรับนักพัฒนา เป็น
ต้น 
   3.5.6 ปุ่มน าทางหลัก/ด้านบนและด้านซ้าย ปุ่มน าทางหลักมักถูกจัดวางเป็น
แนวนอนอยู่ด้านบนของเว็บไซต์รายชื่อองค์กรการจัดวางปุ่มน าทางด้านบนได้รับความนิยม
เนื่องจากไม่รบกวนพื้นที่ขอบของหน้าเว็บท าให้ใส่เนื้อหาหรือใส่องค์ประกอบอื่นๆเพิ่มได้แต่ใน
บางครั้งกลุ่มน าทางอาจถูกวางเป็นแนวนอ ปุ่มน าทางหลักมักถูกจัดวางเป็นแนวนอนอยู่ด้านบนของ
เว็บไซต์รายชื่อองค์กรการจัดวางปุ่มน าทางด้านบนได้รับความนิยมเนื่องจากไม่รบกวนพื้นที่ขอบ
ของหน้าเว็บท าให้ใส่เนื้อหาหรือใส่องค์ประกอบอื่นๆเพิ่มได้แต่ในบางครั้งปุ่มน าทางอาจถูกวางเป็น
แนวตั้ง อยู่ทางด้านซ้ายแต่ก็ถือว่าเป็นแบบที่ได้รับความนิยมน้อยลงเรื่อยเรื่อยเนื่องจากนักออกแบบ
นิยมใช้พื้นที่ในการใส่ลิ้งค์เพื่อน าไปสู่หัวข้อรองมากกว่า 
   3.5.7 ปุ่มน าทางแบบเลื่อนลง (drop-down) และแบบเปิดด้านข้าง (fly-out) 
เป็นการเรียกเมนูเพื่อไปยังเนื้อหาที่มีลักษณะการท างานตรงตามชื่อกานต์จะใช้ปุ่มน าทางแบบใด
ขึ้นกับโครงสร้างของหน้าเว็บเป็นส าคัญปุ่มแบบเลื่อนลงใช้ในการแสดงหัวข้อรองที่สัมพันธ์กับหัวข้อ
ใหญ่และหากต้องการแสดงหัวข้อย่อยๆลงไปอีกอาจจะต้องใช้ปุ่มแบบเปิดด้านข้าง ปุ่มน าทางอีก
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แบบที่นิยมใช้มากขึ้นคือ Mega Menu ซึ่งจะแสดงรายการทั้งหมดภายในเมนูนั้นออกมาทันทีท าให้
ผู้ชมเห็นภาพรวมได้ชัดเจน 
   3.5.8 ปุ่มน าทางแบบล าดับขั้น (breadcrumb) มักจัดวางในแนวนอนป้าย
ส่วนบนของหน้าเว็บไซต์ขั้นแต่ละกลุ่มของข้อมูลด้วยเครื่องหมายมากกว่า (>) ช่วยให้ผู้อ่านรู้ว่า
ตนเองอยู่ในส่วนใดของเว็บไซต์และหน้าเว็บที่อ่านอยู่ในกลุ่มหัวข้ออะไรอีกทั้งยังสามารถคลิก
กลับไปยังหัวข้อใหญ่กว่าได้ทันทีการใช้ปุ่มน าทางแบบล าดับขั้นเหมาะกับเว็บไซต์ที่แบ่งกลุ่ม
มากกว่าสามล าดับขั้น 
   3.5.9 แผงด้านข้างของเว็บไซต์บางเว็บไซต์ อาจมีการน าเสนอรูปสินค้าไป
สไลด์โชว์อยู่ทางด้านข้างโดยเฉพาะอย่างยิ่งสินค้าที่เพิ่งเปิดตัวใหม่หรือเนื้อหาใหม่แผงด้านข้างจะ
ช่วยเพิ่มความสดใหม่ให้กับหน้าเว็บหรืออาจใช้เป็นเครื่องมือในการสื่อสารกับผู้ชมถึงคุณสมบัติ ข้อดี 
ความสามารถของผลิตภัณฑ์ เป็นต้น 
   3.5.10 การเชื้อเชิญให้ผู้ชมท าบางสิ่งบางอย่าง เป็นกลุ่มพิเศษให้ผู้ใช้กดเพื่อ
เข้าถึงข้อมูลหรือ กรอกบางสิ่ง เช่น สมัครสมาชิก มักอยู่ส่วนเดียวกับเนื้อหา และอยู่เหนือขอบ
หน้าจอ 
   3.5.11 ส่วนที่อยู่ใต้ขอบหน้าจอ (below the fold) หมายถึงเนื้อหาที่อยู่ใต้
หน้าต่างของเว็บบราว์เซอร์ที่ผู้ชมไม่สามารถมองเห็นได้ทันทีจนกว่าจะเลื่อนลงมาดูบางครั้งผู้ชมอาจ
ไม่ทราบว่ายังมีเนื้อหาเพิ่มเติมอยู่และมองข้ามไปดังนั้นนักออกแบบจึงต้องสร้างค าใบ้ให้กับผู้ชมเช่น
ตัดให้เนื้อหาอยู่พร้อมทั้งส่วนที่อยู่เหนือขอบหน้าจอและใต้ขอบหน้าจอหรือเพิ่มลักษณะพิเศษ 
   3.5.12 ลิงคข์้อความ เป็นส่วนของข้อความที่ผู้ชมสามารถคลิกเพื่อไปยังเนื้อหาที่
เกี่ยวข้องกับข้อความนั้นๆ ได้ปกติข้อความที่มีลิงค์จ ากัดอยู่มากขีดเส้นใต้หรือมีสีที่แตกต่าง 
 
 3.6 การออกแบบระบบเนวิเกชันส าหรับเว็บไซต์ 
  เว็บไซต์เป็นสื่อที่สามารถน า เสนอข้อมูลได้ไม่จ ากัดท าให้แต่ละเว็บไซต์ประกอบไป
ด้วยข้อมูลจ านวนมหาศาลดังนั้นการออกแบบระบบเนวิเกเตอร์ชันถือเป็นสิ่งจ าเป็นเพื่อให้ผู้ชม
สามารถเข้าถึงข้อมูลที่ต้องการได้อย่างสะดวกและรวดเร็วโดยมีแนวทางการออกแบบดังนี้ 
   3.6.1 รูปแบบของระบบเนวิเกชัน 
    1) ระบบเนวิเกชันแบบล าดับขั้น (Hierarchical) เป็นระบบพื้นฐานที่สุดและ
นิยมใช้กันโดยไม่รู้ตัวเป็นการลิ้งค์จากหน้าหลักไปยังหน้าย่อยถัดไปหรือตามล าดับชั้นของข้อมูลเช่น
การลิ้งค์จากโฮมเพจ ไปอย่างนะอื่นๆ การลิ้งค์จากหัวข้อหลักไปหัวข้อย่อยๆ และจากหัวข้อย่อยๆ 
ไปสู่รายละเอียดอีกทอดหนึ่งแม้ว่าจะเป็นระบบที่ผู้ชมเข้าใจได้ง่าย แต่มีข้อจ ากัดคือสามารถน าผู้ชม
เคลื่อนท่ีได้เฉพาะแนวตั้งเท่าน้ัน ดังนั้นอาจจะต้องใช้ระบบเนวิเกชันอื่น เข้ามาร่วมด้วยเพื่อให้การใช้
งานมีความสะดวกและยืดหยุ่นมากขึ้น 
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    2) ระบบเนวิเกชันแบบโกบอล (Global) เป็นระบบที่สามารถลิงค์ได้ทั่วตลอด
ทั้งเว็บไซต์ กล่าวคือเคลื่อนท่ีได้ทั้งแนวตั้งและแนวนอน ไม่จ าเป็นต้องย้อนกลับขึ้นไปหน้าหลักก่อน
จะลิงค์ไปยังหน้าย่อยอื่นๆ ซึ่งเป็นระบบที่ช่วยเสริมข้อจ ากัดของระบบเนวิเกเตอร์ชันแบบล าดับขั้น
ได้อย่างดี สามารถลดขั้นตอนหรือจ านวนคลิกลงไปได้มาก ส่วนมากมักใช้ระบบนี้เพื่อลิงค์ไปยัง
เนื้อหาส่วนหลักๆ ของเว็บไซต์โดยนิยมจัดวางอยู่ในรูปแบบของเนวิเกเตอร์ชันบาร์ ตรงบริเวณ
ด้านบนหรือด้านล่างของทุกเว็บเพ 
    3) ระบบเนวิเกเตอร์ชันแบบโลคอล (Local) ในเว็บไซต์ที่มีรายละเอียดและ
รายการหัวข้อที่ซับซ้อนมาก การใช้ระบบเนวิเกเตอร์ชันแบบโกลเบิลอย่างเดียวอาจไม่เพียงพออาจ
ต้องน าระบบเนวิเกเตอร์ชันแบบโลคอล หรือแบบเฉพาะส่วนเข้ามาช่วยเสริมด้วยเพื่อเพิ่มความ
สะดวกและสื่อความหมายให้ดีขึ้น เพราะการน าเสนอเนื้อหาข้อมูลบางอย่างอาจมีรูปแบบที่แตกต่าง
กันหรือมีลักษณะเฉพาะตัว เช่น รายละเอียดย่อยภายในหัวข้อหลักของเว็บไซต์ นิยมวางไว้บริเวณ
ด้านซ้ายของเว็บเพจแยกออกมาต่างหากจากระบบเนวิเกเตอร์ชันแบบโกลบอล  
    4) ระบบเนวิเกเตอร์ชันแบบเฉพาะที่ (ad hoc) เป็นระบบเนวิเกเตอร์ชันที่
แสดงขึ้นตามความจ าเป็นของเนื้อหา มีลักษณะเป็นลิ้งค์ของค าหรือข้อความที่น่าสนใจโดยจะฝังอยู่
ในประโยคที่เชื่อมไปยังรายละเอียดเกี่ยวกับค านั้นนั้นเพิ่มเติม ซึ่งผู้ดูแลเนื้อหาในเว็บไซต์จะเป็นผู้
เลือกค าหรือข้อความที่น่าสนใจเพื่อสร้างเป็นลิ้งค์  หลักส าคัญคือไม่ควรสร้างลิ้งค์มากจนเกินไป 
เพราะอาจจะสร้างความสับสนและดูไม่เป็นระเบียบ   
   3.6.2 รูปแบบเมน ู 
    เมนูคือกลุ่มของลิงที่มีเนื้อหาใกล้เคียงกันหรือสัมพันธ์กัน โดยในแต่ละเมนู
อาจประกอบไปด้วยเมนูย่อยอีกทีเมนูที่ใช้กันในเว็บไซต์มีหลายรูปแบบ ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 
     1) พ็อปอัพเมนู (pop-up menu) คือเมนูที่เม่ือผู้ชมน าเมาส์คอมพิวเตอร์
มาวางไว้บริเวณเมนูหลักก็จะมีเมนูย่อยปรากฏขึ้นให้เลือก ไม่ควรก าหนดให้มีจ านวนรายการในเมนู
ย่อยมากเกินไปเพราะอาจท าให้เลือกยาก และบดบังพื้นที่ส่วนอื่นของเว็บเพจบนเว็บไซต์ สามารถ
พบพ็อปอัปเมนู ได้สองประเภทหลักๆ คือแบบดรอปดาวน์เมนู (drop-down menu) เม่ือน าเม้าส์
พอยเตอร์ไปวางจะมีเมนูย่อยปรากฏขึ้นมาตรงด้านล่างของเมนูหลัก และอีกแบบหนึ่งคือ ฟลายเอาท์ 
เมนู (fly out menu) ซึ่งคล้ายกับดรอปดาวน์เมนู แต่เมนูย่อยจากปรากฏขึ้นมาบริเวณด้านข้างของ
เมนูหลัก ในระยะหลังเมนูแบบฟลายเอาท์ไม่ค่อยพบเห็นมากนัก เนื่องจากบางครั้งเม่ือผู้ชมพยายาม
เลือกเมนูย่อยท่ีปรากฏขึ้นด้านข้าง แต่เม้าท์พอยเตอร์อาจเลื่อนไปโดนเมนูอื่นท าให้ผู้ชมกดพลาดอยู่
บ่อยๆ 
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ภาพประกอบ 4 ดรอปดาวน์เมนู (drop-down menu) 
  
 ที่มา: dcrazed 2016. 25 Free HTML5 CSS3 jQuery DropDown Menus. (Online). 
 

 
 

ภาพประกอบ 5 ฟลายเอาท์ เมนู (fly out menu) 
  

 ที่มา: jqueryscript 2015. Vertical Multilevel Dropdown Menu with jQuery - Multilevel 
Dropdown. (Online). 
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    2) พูลดาวน์เมนู (pull –down menu) จะแสดงผลต่อเม่ือน าเมาส์พอยเตอร์ไป
คลิกบริเวณเมนูหลักเพื่อเข้าสู่รายการเมนูย่อย เมนูแบบนี้มีจุดเด่นคือช่วยประหยัดพื้นที่ได้มาก
เพราะมีรายการในเมนูย่อยให้เลือกอีกมากมายและสามารถเพิ่มได้ตามต้องการ อย่างไรก็ดี เหมาะ
กับข้อมูลที่เป็นประเภทเดียวกันหรือมีความสัมพันธ์กันเท่านั้น เช่น รายชื่อจังหวัด แบรนด์สินค้า 
นอกจากนี้ยังใช้ส าหรับตั้งค่าการค้นหาข้อมูลที่ต้องการให้แคบลงได้   
 

 
 

ภาพประกอบ 6 พูลดาวน์เมนู (pull –down menu) 
  

 ที่มา: one2car 2017. (Online). 
 
    3) เอกซ์แพนด์แอนด์คอลแลปส์เมนู (expand and collapse menu) เป็นเมนู
ที่สามารถคลิกและปิดเมนูย่อยได้ตามต้องการ เม่ือคลิกเมนูย่อยจะปรากฏขึ้นและจะปิดลงเม่ือคลิก
ปิดเท่านั้น เหมาะกับเว็บไซต์ที่มีจ านวนรายการเมนูมากและซับซ้อน เพราะผู้ชมสามารถเลือกปิด
เฉพาะเมนูที่ก าลังสนใจอยู่เท่านั้น ท าให้เมนูน้ันมีความโดดเด่นและชัดเจนมากขึ้น 
 
 

 

 

 



  39 

 
 

ภาพประกอบ 7 เอกซ์แพนด์แอนด์คอลแลปส์เมนู (expand and collapse menu) 
  

 ที่มา: ANEES MUHAMMED. 2016. 30+ Best Free Css3 Jquery Html5 Accordion 
Tabs. (Online). 
 
    4) โรลโอเวอร์เมนู (Rollover menu) จะแสดงผลขณะที่น าเมาส์พอยเตอร์ไปชี้
ที่บริเวณแต่ละเมนูท่ีก าหนดไว้เท่าน้ัน มีหลักการท างานคือ รูปภาพจะเปลี่ยนไปเป็นอีกภาพหนึ่งเม่ือ
น าเมาส์พอยเตอร์ไปชี้ เวลาออกแบบนั้นต้องใช้รูปภาพ 2 ภาพขนาดเท่ากันพอดี โดยก าหนดให้รูป
หนึ่งเป็นรูปปกติ ส่วนอีกรูปหนึ่งจะปรากฏขึ้นมาแทนเม่ือน าเมาส์พอยเตอร์ไปชี้  เป็นเมนูที่ออกแบบ
ได้ง่ายไม่ซับซ้อน แต่ไม่เหมาะกับเมนูท่ีต้องการแสดงรายการเมนูย่อยเท่าใดนัก 
 

 
 

ภาพประกอบ 8 โรลโอเวอร์เมนู (Rollover menu) 
  

 ที่มา: Andrei Marius. 2011. Quick Tip: How to Create a Smooth Navigation Menu in 
Adobe Illustrator. (Online). 
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 3.7 สีกับการออกแบบเว็บไซต์ 
  การใช้สีให้เหมาะกับเว็บไซต์ถือเป็นสิ่งที่ไม่ควรมองข้าม เพราะการเลือกสีที่ดีและ
สอดคล้องกับผลิตภัณฑ์ บริการหรือองค์กร เจ้าของเว็บไซต์จะช่วยให้เว็บไซต์ดูสวยงามดึงดูดความ
สนใจ และสามารถกระตุ้นความรู้สึกของผู้ชมได้เป็นอย่างดี นอกจากนี้ยังมีส่วนส าคัญในการมอบ
คุณค่าและสื่อความหมาย ไปยังผู้ชมเว็บไซต์อีกด้วยโดยการเลือกสีบนเว็บไซต์มีสาระส าคัญที่ควร
ทราบดังนี ้
   3.7.1 ความส าคัญของสีบนเว็บไซต์ 
    1) สื่อความหมาย กระตุ้นอารมณ์และความรู้สึกร่วม หลักจิตวิทยาของสีมีผล
ต่อการรับรู้ความหมายและความรู้สึก ของผู้ชมเว็บไซต์ตลอดจนเป็นตัวเราให้เกิดอารมณ์ต่างๆ เช่น 
สีเหลืองให้ความรู้สึกกระฉับกระเฉง สนุกสนาน สีน้ าตาลให้ความรู้สึกเก่าแก่ ส่วนสีฟ้าให้อารมณ์
สงบเยือกเย็น ดังนั้นจะสังเกตได้ว่าเว็บไซต์ขายของเล่นเด็กมักเลือกใช้สีสันที่สดใส ฉูดฉาด เพื่อสื่อ
ถึงความสนุกสนานร่าเริง ซึ่งเหมาะกับวัยเด็กใน ขณะที่เว็บไซต์เกี่ยวกับอาหารนิยมใช้สีส้ม 
เนื่องจากสีส้มนั้น กระตุ้นให้เกิดความรู้สึกหิวและท าให้อาหารดูน่าทานมากขึ้น อย่างไรก็ดีไม่ควรใช้
บริเวณกว้างจนเกินไปเพราะอาจท าให้รู้สึกลายตาได้ 
    2) สร้างเอกลักษณ์และการจดจ า สีช่วยสร้างลักษณะเด่นที่ท าให้ผู้ชมสามารถ
จดจ าสินค้าบริการหรือองค์กรเจ้าของเว็บไซต์ได้ เป็นการตอกย้ าเอกลักษณ์ของตราสินค้าให้ผู้ชม
รับรู้ผ่านทางสายตา ตลอดจนสามารถสร้างความแตกต่างระหว่างเว็บไซต์ที่เป็นคู่แข่งได้อีก ด้วย
ปกติแล้วนักออกแบบจะเลือกใช้สีบนเว็บไซต์ที่สอดคล้องกับตราสินค้าหรือองค์กรน้ันๆ  
    3) ดึงดูดความสนใจ โดยธรรมชาติแล้วมนุษย์มักสนใจภาพสีมากกว่าภาพ
ขาวด าเพราะภาพสีกระตุ้นความสนใจได้ดีกว่า โดยเฉพาะอย่างยิ่งสีฉูดฉาดสดใส ส าหรับเว็บไซต์นั้น
นิยมใช้สีเข้ามาช่วยสร้างจุดเด่นส าหรับบริเวณส าคัญดึงดูดสายตาไปยังบริเวณต่างๆ ตามล าดับ
ความส าคัญดังที่นักออกแบบต้องการ เช่น ส่วนหัวของเว็บไซต์ซึ่งควรอยู่ด้านบนสุดเป็นบริเวณที่
ผู้ชมเห็นเป็นอันดับแรก หากใช้สีและการออกแบบที่ไม่ดึงดูด ผู้ชมอาจออกจากเว็บไซต์นั้นและย้าย
ไปเว็บไซต์อื่นในที่สุดหรือแบนเนอร์โฆษณาที่ต้องการความโดดเด่นที่นิยมใช้สีเข้ามาช่วยเพื่อให้
น่าสนใจมากกว่าพื้นที่ส่วนอื่นๆ แต่ก็ไม่ควรใช้สีมากเกินจ าเป็นเพราะอาจสร้างความสับสนต่อผู้ชม
ได้   
    4) ช่วยให้อ่านข้อความได้ง่ายขึ้น ค่าน้ าหนักสีที่แตกต่างกันมากระหว่างพื้น
หลังกับตัวหนังสือ จะท าให้ผู้ชมอ่านข้อความได้ง่ายขึ้นทั้งนี้ขึ้นกับโครง สีภาพรวมทั้งเว็บเพจและ
การจับคู่สีของพื้นหลังกับตัวอักษรด้วย อย่างไรก็ดีจะเห็นได้ว่าเว็บไซต์ส่วนใหญ่หลีกเลี่ยงการใช้สีคู่
ตรงข้าม ให้กับพื้นหลังกับข้อความ เช่น พื้นหลังสีแดงและข้อความสีเขียวพื้นหลังสีม่วงส่วนข้อความ
สีเหลือง เพราะแม้จะเป็นสีที่สว่างน่าจะสร้างความน่าสนใจได้ง่ายแต่ก็อาจเป็นสีที่ตัดกันรุนแรง
เกินไปและหากมีข้อความจ านวนมากอาจส่งผลให้ ผู้ชมรู้สึกปวดตาได้คู่สีที่นิยมและท าให้ผู้ ชมอ่าน
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ง่ายที่สุดคือ พื้นหลังสีขาวและข้อความสีด า เพราะมองเห็นได้ง่ายและสบายตาสร้างความเม่ือยล้า
ทางสายตาน้อยที่สุดเมื่อเปรียบเทียบกับคู่สีอื่นๆ 
    5) สร้างความสม่ าเสมอ การใช้โครงสีเดียวกันตลอดทั้งเว็บไซต์ท าให้ผู้ชมรู้สึก
ได้ว่าแต่ละเว็บเพจมีความสัมพันธ์เชื่อมโยงกัน เป็นการสร้างความสม่ าเสมอและมีส่วนส าคัญท าให้
เว็บไซต์มีเอกภาพในท่ีสุด เช่น เว็บไซต์ของรถยนต์ Jeep ใช้สีด าและเหลืองเป็นหลักโดยใช้สีด าเป็น
สีพื้นหลัง ส่วนสีเหลืองใช้บริเวณที่ต้องการเน้นหัวข้อส าคัญ และเครื่องบอกต าแหน่งบนทุกเว็บเพจ
จะใช้สีด าและสีเหลืองในต าแหน่งที่เหมือนกันโดยตลอด อย่างไรก็ตามหากทุกเว็บเพจใช้สีเดิมซ้ าๆ
กันมากเกินไปอาจท าให้ผู้ชมคาดเดาและรู้สึกเบื่อได้ ดังนั้นการใช้สีอื่นเข้ามาสอดแทรกบ้างบางส่วน
จะช่วยให้ดูน่าสนใจข้ึนและไม่ซ้ าซากได้ 
    6) แบ่งพื้นที่และจัดระเบียบองค์ประกอบต่างๆ ข้อมูลบนเว็บไซต์เต็มไปด้วย
ข้อความรูปภาพและแอนิเมชันจ านวนมาก การใช้สีเข้ามาช่วยจัดระเบียบพื้นที่และแบ่งแยกสัดส่วน
ให้กับองค์ประกอบต่างๆ ท าให้ข้อมูลแต่ละส่วนดูเป็นระเบียบ นอกจากนี้ยังช่วยเรื่องการล าดับ
ความส าคัญให้กับประเภทของข้อมูลได้อีกด้วย ส่งผลให้ผู้ชมสามารถค้นหาสิ่งที่ต้องการได้สะดวก
รวดเร็วขึ้น ส่วนใหญ่แล้วจะใช้สีในส่วนท่ีเป็นหัวเรื่องและพื้นหลังของข้อความ เพื่อแบ่งพื้นที่ทั้งหลาย
ออกจากการรวมถึงสร้างการรับรู้ว่าเป็นเนื้อหาเดียวกัน อย่างไรก็ดีไม่ควรใช้สิ่งที่ฉูดฉาดเกินไปนัก
เพราะอาจกลายเป็นโดดเด่นกว่าข้อความในพื้นที่น้ันๆ ที่ต้องการน าเสนอได้ 
 
  3.7.2 จิตวิทยาของสีที่มีผลต่อการออกแบบเว็บไซต์ 
   1) สีขาว เทา ด า ทั้งสามสีดังกล่าวนี้เป็นสีที่นิยมใช้เป็นสีพื้นหลังมากที่สุด
โดยเฉพาะอย่างยิ่งสีขาว เนื่องจากเป็นสีที่แสดงถึงความบริสุทธิ์ สะอาด เรียบง่ายและสบายตา ท า
ให้เข้ากับสีอื่นได้ง่าย เมื่อจัดวางตัวอักษรสีด าบนพื้นหลังสีขาว จะช่วยให้ตัวอักษรมองเห็นได้ชัดเจน
ผู้ชมอ่านเนื้อหาได้สะดวกรวดเร็วขึ้น ในทางตรงข้ามสีขาวแสดงถึงความว่างเปล่า เฉยเมย และจืด
ชืด ได้เช่นกัน ดังนั้นไม่ควรมีพื้นที่สีขาวมากเกินไปเพราะอาจท าให้เว็บเพจดูน่าเบื่อได้ นักออกแบบ
เว็บไซต์จ านวนมากนิยมน าสีขาวจับคู่กับสีด าซ่ึงท าให้ดูมีพลังหนักแน่นสวยงามและเพิ่มสีอะไรก็ได้ที่
ดูสะดุดตาอีกหนึ่งสีเพื่อเพิ่มความโดดเด่นให้กับบริเวณที่ต้องการเน้น 
    สีเทา เป็นสีที่อยู่ระหว่างสีด าและขาวเป็นสีกลางท าให้รู้สึกสงบนิ่งสุขุมและ
ม่ันคง กล่าวได้ว่าเป็นอีกสีหนึ่งที่ค่อนข้างนิยมใช้เป็นสีพื้นหลังของเว็บไซต์ ใช้ร่วมกับสีวรรณะเย็น
ได้ค่อนข้างดี สามารถสนับสนุนสีอื่นๆ ให้ส าแดงพลังออกมาได้อย่างเต็มที่ อย่างไรก็ดีหากน ามาใช้
เป็นสีพื้นหลังของข้อความ ต้องระวังเรื่องความสะดวกในการอ่านด้วย เพราะหากใช้สีเทาที่เข้มเกิน 
จะมีผลต่อขนาดและสีของตัวอักษร อาจท าให้ข้อความพร่ามัวหรือไม่ชัดเจนได้ นอกจากนี้ไม่ควรใช้สี
เทาในสัดส่วนท่ีมากเกินไป เพราะจะท าให้เว็บไซต์ขาดชีวิตชีวาน่าเบื่อ และไม่มีพลังได้ 
    สีด า คือสีแห่งพลังอ านาจ น่ากลัว และเคร่งขรึม เป็นสีที่มีความสว่างน้อยที่สุด
ในงานออกแบบเว็บไซต์ สีด ามักถูกใช้เป็นพื้นหลังอยู่บ่อยๆ น าไปจับคู่สีอื่นได้ง่ายช่วยให้สีที่มาจับคู่
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มีความโดดเด่นมากขึ้น เหมาะส าหรับเว็บไซต์ที่มีเนื้อหาทางเทคโนโลยี แฟชั่น และผลงานภาพถ่าย
แต่อาจไม่เหมาะกับเว็บไซต์ที่เกี่ยวกับ เด็ก ยาและอาหาร การใช้สีด าเป็นสีพื้นหลัง ของตัวอักษร 
สามารถสร้างความยากล าบากต่อการอ่านได้ แม้ว่าจะมีให้เห็นกันอยู่เป็นประจ าก็ตาม ดังนั้นควรใช้สี
ตัวอักษรที่สว่างเพื่อให้ ความเข้มของสีทั้งสองตัดกันอย่างชัดเจน นอกจากนี้ควรก าหนดขนาด
ตัวอักษรให้มีความหนาหรือใหญ่กว่าปกติเล็กน้อย 
   2) สีแดง สื่อถึงความมีพลังร้อนแรงตื่นเต้นอ านาจหรือความรักในขณะเดียวกันยัง
สื่อถึงความอันตรายสงครามและความโกรธได้อีกด้วย เป็นสีที่มีความอิ่มตัวและความสดของสีสูง
สามารถส าแดงพลังได้มากกว่าสีอื่นๆ ดังนั้นจึงเหมาะที่จะน ามาสร้างจุดสนใจส่วนต่างๆ ที่ส าคัญบน
เว็บไซต์เช่นแบนเนอร์โปรโมชั่นหรือปุ่มสั่งซื้อสินค้าเพราะสีแดงมีผลท าให้  มนุษย์ตัดสินใจได้เร็วขึ้น
อย่างไรก็ดีไม่ควรใช้สีแดงที่จัดและใช้เป็นบริเวณกว้างเกินไป เนื่องจากอาจรบกวนสายตาและท าให้
ล้าสายตาได้ง่ายหากมองเป็นเวลานาน โดยอาจใช้วิธีการลดค่าความสดของสีลงด้วยการผสมสีขาว
(tint) ผสมสีเทา (tone) หรือผสมสีด า (shade) ลงไปก็ได้เพื่อไม่ให้สีแดงมีความสดมากเกินไป
เว็บไซต์ที่นิยมน าสีได้มาใช้เป็นสีหลัก เช่น เว็บไซต์เกี่ยวกับเครื่องดื่มให้พลังงาน อาหาร รสจัด และ
การเมือง 
   3) สีเหลือง เป็นสีที่มีความสดใส แทนความสนุกสนาน เฉลียวฉลาด จินตนาการ
และกระตือรือร้น สามารถกระตุ้น การท างานของสมองและหนึ่งดูดความสนใจได้ดีดังนั้นจึงนิยมใน
เว็บไซต์ที่มีกลุ่มเป้าหมายเป็นเด็กและวัยรุ่นส่วนใหญ่มักน าไปจับคู่กับสีมืดเช่น สีด า ม่วง เขียวเข้ม 
และน าเงิน ซึ่งจะยิ่งท าให้สีเหลืองดูสว่างสดใสและโดดเด่นขึ้น     ไม่ควรใช้สีเหลืองในเว็บไซต์ที่
ต้องการความหรูหรามีระดับหรือขายสินค้าราคาสูง เนื่องจากเป็นสีที่สื่อถึงความเพ้อฝัน อารมณ์ขัน
และไม่จริงจังได้เช่นกันอาจท าให้สินค้าราคาสูงดูเมนูราคาต่ าลงหรือลูกค้ากับของเล่นได้ 
   4) สีน้ าเงิน เป็นสีที่ได้รับความนิยมมากที่สุดสีหนึ่ง แสดงถึงความซื่อสัตย์ ความ
ม่ันใจ เป็นผู้น า สงบเยือกเย็นและการติดต่อสื่อสาร ให้ความรู้สึกสะอาดสบายตาเข้ากันได้ดีกับสี
วรรณะเย็นด้วยกัน เช่น สีฟ้า ม่วง และเขียว แต่หากต้องการน ามาใช้ร่วมกับสีวรรณะร้อน มักใช้คู่
กับสีเหลืองส้มและแดงท าให้เกิดการตัดกันของสีอย่างรุนแรง ซึ่งกระตุ้นความสนใจได้ดี สีน้ าเงิน
เหมาะส าหรับใช้ออกแบบเว็บไซต์ที่เกี่ยวกับผู้ชายเทคโนโลยี  ผลิตภัณฑ์ทางการแพทย์และ
ท่องเที่ยว เช่น ที่โกนหนวดยิลเล็ตต์ รถยนต์โรลส์-รอยซ์ โทรศัพท์โนเกีย และโปรแกรมสไกป์ แต่
ควรหลีกเลี่ยงในเว็บไซต์ที่เกี่ยวกับอาหาร เนื่องจากสีน้ าเงินท าให้การเผาผลาญของร่างกายลดลง
และหยุดยั้งการเจริญอาหาร 
   5) สีน้ าตาล สื่อถึงมิตรภาพ ธรรมชาติความสะดวกสบาย เก่าแก่ และคุณภาพ 
นิยมใช้เป็นสีพื้นหลังหรือสีหลักในเว็บไซต์ที่เกี่ยวกับบ้าน ครอบครัว สินค้ารีไซเคิลหรือต้นทุนต่ า 
เหมาะกับกลุ่มเป้าหมายที่เป็นผู้ชายและผู้สูงอายุ สีน้ าตาลอ่อนจะให้ความรู้สึกสบาย เรียบง่าย 
ในขณะท่ีสีน้ าตาลเข้มจะให้ความรู้สึกหนักแน่น ม่ันคงและเป็นมืออาชีพ การใช้สีน้ าตาลเพียงสีเดียว
อาจท าให้เว็บไซต์ดูไม่โดดเด่นนัก และหากจับคู่กับสีอื่นอย่างไม่เหมาะสมก็อาจท าให้เว็บไซต์ดู
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สกปรกหดหู่นะครับพลังได้ ส่วนมากนิยมใช้ร่วมกับสี่วันนะเย็นที่ให้ความรู้สึกสบายๆสื่อถึงธรรมชาติ
ได้เหมือนกันเช่น สีเขียว สีฟ้า และสีเหลืองอ่อน 
   6) สีส้ม เป็นอีกสีหนึ่งที่มีความสว่างสดใส เกิดจากการผสมกันระหว่างสีแดงและ
เหลือง แสดงถึงความอบอุ่น ร่าเริง ความสุข ความส าเร็จ ช่วยให้เว็บไซต์ดูมีความเคลื่อนไหว และมี
ชีวิตชีวามากขึ้น เป็นสีที่เรียกร้องความสนใจได้ดีคล้ายกับสีแดงและเหลือง  เหมาะที่จะใช้เน้น
บางส่วนของเว็บเพจ เช่น เนวิเกชันบาร์ เมนูหรือหัวข้อส าคัญที่ต้องการให้ผู้ชมสังเกตเห็นได้ชัด แต่
ไม่ควรใช้ในสัดส่วนที่มากเกินไปเพราะจะคล้ายกับการตะโกนใส่ผู้ชมได้  นิยมใช้กับเว็บไซต์ที่
เกี่ยวกับอาหารเพราะสีส้มช่วยกระตุ้นการเจริญอาหารได้  นอกจากนี้ยังเหมาะกับเว็บไซต์ที่ขาย
สินค้า 
   7) สีเขียว สื่อถึงความเป็นธรรมชาติ อุดมสมบูรณ์ ผ่อนคลายและปลอดภัย ถือได้
ว่าเป็นสีที่ดูสบายตาที่สุดเพราะช่วยกระตุ้นสมองให้รู้สึกผ่อนคลายได้ สีเขียวให้ความรู้สึกนิ่งเฉย
มากกว่าความเคลื่อนไหว เข้ากันได้ดีกับสีวรรณะเย็น ควรระมัดระวังเม่ือน าไปใช้ร่วมกับสีแดง 
เนื่องจากสีทั้งสองนี้เป็นสีคู่ตรงข้ามกันในวงจรสีที่ตัดกันอย่างรุนแรง อาจท าให้รู้สึกขัดแย้ง ไม่มี
เอกภาพได้ง่าย ตลอดจนอ่านเนื้อหาได้ล าบากขึ้น สีเขียวอ่อนจะให้ความรู้สึกสดชื่น พักผ่อนและ
ร่มเย็น จึงเหมาะกับเว็บไซต์ที่เกี่ยวกับอนุรักษ์สิ่งแวดล้อม โรงพยาบาล การบ าบัดหรือสุขภาพ 
ในขณะที่สีเขียวเข้มจะสื่อถึงการเจริญเติบโต ม่ันคงและซื่อสัตย์ ดังนั้นจึงใช้กับเว็บไซต์ที่เกี่ยวกับ
การเงินและการธนาคาร 
   8) สีม่วง สื่อถึงความสูงส่ง หรูหรา อ านาจลึกลับ และกามารมณ์ ด้วยความที่สีม่วง
เป็นสีที่พบเห็นได้ยากในธรรมชาติ ท าให้หมายถึงความไม่แท้ พิเศษและสร้างสรรค์ได้อีกด้วย 
สามารถเข้ากันได้ดีทั้งสี่วรรณะร้อนและเย็น สีม่วงเข้มเหมาะกับเว็บไซต์ที่ต้องการบรรยากาศลึกลับ
หรือสง่างาม ส่วนสีม่วงอ่อนเหมาะกับเว็บไซต์ที่ต้องการสื่อถึงความคิดสร้างสรรคห์รือโรแมนติก โดย
ปกติแล้วสีม่วงจะเหมาะกับกลุ่มเป้าหมายท่ีเป็นเด็ก ผู้หญิง และกลุ่มรักร่วมเพศ 
   9) สีชมพู สื่อถึงความรัก ปรารถนาดี สนุกสนาน สวยงามและไร้เดียงสา จึงเหมาะ
กับเว็บไซต์ที่ขายสินค้าเกี่ยวกับผู้หญิงเช่น เครื่องส าอาง เครื่องประดับ และเสื้อผ้า หรือเว็บไซต์ที่มี
กลุ่มเป้าหมายเป็นเด็กผู้หญิงเช่น เว็บไซต์ตุ๊กตาบาร์บี้ (Barbie) ที่ก าหนดให้สีชมพูเป็นสีหลัก โดย
ใช้วิธีการไล่ฆ่าสีให้มีน้ าหนักอ่อนแก่หลายระดับ เป็นการเชื่อมโยงกับแบรนด์สินค้าที่มีสีชมพูเป็น
เอกลักษณ์อย่างหนึ่งของแบรนด์ ตลอดจนกลุ่มเป้าหมายท่ีเป็นเด็กผู้หญิง 
   10) สีทอง เป็นสีที่แสดงถึงความมีคุณค่า ความส าคัญ สูงศักดิ์ และร่ ารวย นิยมใน
เว็บไซต์ที่ขายสินค้าราคาสูง สินค้าเกรดพรีเม่ียมของแต่ละแบรนด์ หรือเนื่องในโอกาสพิเศษต่างๆ 
นอกจากนี้ยังเหมาะกับเว็บไซต์ที่เกี่ยวข้องกับศาสนาและราชวงศ์อีกด้วย เช่น กรมการศาสนาพุธ 
ส านักงานพระพุทธศาสนาแห่งชาติ พระราชกรณียกิจและโครงการพระราชด าริ เข้ากันได้ดีกับสีโทน
เข้มอย่างสีด า น้ าตาล และน าเงิน เนื่องจากสีเหล่านี้จะยิ่งขับให้มีทองดูสว่างไสวและดึงดูดสายตา
มากขึ้น อย่างไรก็ดี ควรระมัดระวังการใช้สีทองที่ดูหม่นหมอง ไม่สดใส เพราะอาจท าให้เว็บไซต์ดู
สกปรกได้ 
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  3.7.3 การใช้สีเพื่อสร้างความกลมกลืนให้กับเว็บไซต์ 
   การสร้างความกลมกลืน ในงานออกแบบจะท าให้ผลงานมีเอกภาพหรือเป็น
อันหนึ่งอันเดียวกันได้ นอกจากนี้ยังก่อให้เกิดความสวยงาม คุณค่าและความพึงพอใจได้อีกด้วย 
ในทางออกแบบความกลมกลืนสามารถท าได้หลายวิธีด้วยกันเช่น การสร้างความกลมกลืนด้วย
รูปร่าง รูปทรง ส ีขนาด สัดส่วน และพื้นผิว ในงานออกแบบเว็บไซต์นั้นสี ถือเป็นองค์ประกอบส าคัญ
อย่างหนึ่งที่ใช้สร้างความกลมกลืนได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยมีแนวทางต่อไปนี้ (จรุงยศ อรัณยะ
นาค. 2560: หน้า 122-125) 
    1) การใช้สีคู่ตรงข้าม (complementary color) คือการใช้ครูสีที่ตัดกันอย่าง
แท้จริง เป็นคู่สีที่อยู่ตรงข้ามกันในวงจรสี เช่น สีแดงกับเขียว ม่วงแดงกับเขียวเหลือง ส้มกับน้ าเงิน 
ให้ความรู้สึกม่ันคงหรือขัดแย้งอย่างรุนแรง ข้อควรระวังคือไม่ควรใช้สีตรงข้ามในพื้นที่เท่าๆกัน แต่
ควรใช้สีใดสีหนึ่งมากกว่า ด้วยสัดส่วนประมาณ 80% ต่อ 20% หรือ 70% ต่อ 30% 
 

 
 

ภาพประกอบ 9 การใช้สีคู่ตรงข้าม (complementary color) 
  

 ทีม่า: thai3dviz. 2006. ส ีอารมณ์ ความรู้สึก. (Online). 
 
    2) การใช้สีเกือบคู่ตรงข้าม (split complementary) คือการใช้คู่สีที่เยื้องกันใน
วงจรสีเช่น สีเหลือง ม่วงแดง และม่วงน้ าเงิน ยังคงให้ความรู้สึกตัดกันอย่างรุนแรง แต่ก็ดูนุ่มนวล
มากกว่าโครงสี่คู่ตรงข้าม ท าให้ผลงานมีความโดดเด่น ดึงดูดสายตา ไม่ขณะเดียวกันยังคงให้
ความรู้สึกกลมกลืนอยู่ 
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ภาพประกอบ 10 การใช้สีเกือบคู่ตรงข้าม (split complementary) 
  

 ที่มา: Alain Briot . 2012. Color Harmonies-4-Cool, Warm, Split, Tetradic and Square. 
(Online). 
 
    3) การใช้สีข้างเคียง (analogous) คือการใช้สีที่อยู่ข้างเคียงกันในวงจรสี
จ านวน 2-3 สีเช่น สีแดง ส้มแดง และส้ม โดยสีใดสีหนึ่งจากจ านวนทั้งสามสีนี้มักจะส าแดงพลังสีได้
มากกว่าที่เหลือ การใช้สีแบบน้ีจะให้ความรู้สึกนุ่มนวลและประสานกลมกลืนกันโดยธรรมชาติ 

 
 

ภาพประกอบ 11 การใช้สีข้างเคียง (analogous) 
  

 ที่มา: Alain Briot . 2012. Color Harmonies-3-Analogous and Triadic. (Online). 
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    4) การใช้สีเอกรงค์ (monochromatic) คือการใช้สีแท้เพียงสีเดียวหรือสีใดสี
หนึ่งในวงจรสี แต่ให้มีความแตกต่างของน้ าหนักหรือความเข้มของสี แสดงความกลมกลืนของสีได้สี
หนึ่งได้อย่างชัดเจน ก าหนดบรรยากาศภาพรวมและควบคุมการใช้งานได้ง่าย อย่างไรก็ดี หากมี
ความกลมกลืนของสีมากเกินไปก็อาจท าให้ดูน่าเบื่อ ไม่มีชีวิตชีวาได้  
 

 
 

ภาพประกอบ 12 การใช้สีเอกรงค์ (monochromatic) 
  

 ที่มา: Alain Briot . 2012. Using Color Harmonies in Photography – 1 –
 Monochromatic. (Online). 
 
    5) การใช้สีสามเส้า (triadic) คือการใช้สีจ านวน 3 สี ที่ห่างกันในวงจรสี
เท่าๆกัน เปรียบเสมือนรูปสามเหลี่ยมด้านเท่าบนวงจรสี เช่น สีแดง เหลือง และน้ าเงิน หรือสีเขียว
เหลือง ส้มแดง และม่วงน้ าเงิน ประสิทธิภาพของการใช้สีแบบนี้ขึ้นอยู่กับการสร้างความสมดุลย์
ระหว่างสีทั้งสามโดยอาจเลือกสีได้สีหนึ่งเป็นสีหลัก ส่รนอีก 2 สีที่เหลือ จะเป็นสีสนับสนุนให้มีหลักมี
ความโดดเด่นยิ่งข้ึน 

 
 

ภาพประกอบ 13 การใช้สีสามเส้า (triadic) 
  

 ที่มา: tigercolor . 2010. Color Harmonies. (Online). 

https://luminous-landscape.com/using-color-harmonies-in-photography-1-monochromatic/
https://luminous-landscape.com/using-color-harmonies-in-photography-1-monochromatic/
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    6) การใช้สีสี่เส้า (tetriadic) คือการใช้สีจ านวน 4 สี ที่ห่างกันในวงจรสี
เท่าๆกัน เปรียบเสมือนรูปสี่เหลี่ยมด้านเท่าบนวงจรสี เช่น สีแดง ส้มเหลือง เดี๋ยว และม่วงน้ าเงิน ซึ่ง
เป็นการใช้สีคู่ตรงข้าม 2 คู่ ท าให้เกิดความหลากหลาย สร้างความรู้สึกตื่นเต้นและไม่หยุดน่ิงได้  

 
ภาพประกอบ 14 การใช้สีสี่เส้า (tetriadic) 

  
 ที่มา: Alain Briot . 2012. Color Harmonies-4-Cool, Warm, Split, Tetradic and Square. 
(Online). 
 
  3.7.4 แนวคิดการใช้สีบนเว็บไซต์ 
   การเลิกใช้สีให้เหมาะสมเป็นสิ่งที่นักออกแบบเว็บไซต์ต้องศึกษาและท าความ
เข้าใจ ทั้งน้ีเพื่อสร้างประสบการณ์ท่ีดีแก่ผู้ชมทั้งในแง่การใช้งานบนเว็บไซต์ได้ง่ายขึ้น ความสวยงาม
และการก าหนดอารมณ์ร่วม การใช้สีบนเว็บไซต์ให้มีประสิทธิภาพมีแนวคิดดังนี้  (จรุงยศ อรัณยะ
นาค. 2560: หน้า 126) 
    1) ใช้จ านวนสีอย่างพอดี  นักออกแบบเว็บไซต์ที่ยังขาดทักษะและ
ประสบการณ์จ านวนมากเข้าใจอย่างผิดๆ ว่า ยิ่งเว็บไซต์มีสีหลากหลายมากเท่าไหร่ ก็ยิ่งสร้างความ
น่าสนใจมากขึ้นเท่านั้นแต่ในความเป็นจริงแล้วการใช้จ านวนสีมากเกินไปจะท าให้เว็บไซต์ดูลายตา 
สร้างความสับสนให้กับผู้ชมและไม่เป็นมืออาชีพ เนื่องจากทุกองค์ประกอบมีความโดดเด่นใกล้เคียง
กันทั้งหมด ค้นหาหัวเรื่องและเนื้อหาที่ต้องการได้ยาก 
      โดยปกติแล้วการที่เว็บไซต์มีสีหลักเพียง 2-3 สี นั้นถือว่าเพียงพอ เช่น สีขาว 
เหลือง และน้ าเงิน ส่วนสีทองก็อาจใช้เฉพาะบริเวณที่ไม่ส าคัญมากนัก และไม่ควรใช้โทนสีที่แตกต่าง
จากสีหลักมากเกินไป เช่น สีเขียวสด ชมพู หรือส้มสะท้อนแสง เนื่องจากอาจท าให้เว็บไซต์ขาด
ความกลมกลืนจนดูไม่มีเอกภาพได้ 
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    2) สอดคล้องกับวัตถุประสงค์หลักของเว็บไซต์  การใช้สีควรค านึงถึง
วัตถุประสงค์หลักของเว็บไซต์ด้วยว่าคืออะไร เพราะถือเป็นปัจจัยส าคัญอย่างหนึ่งที่ท าให้ตัดสินใจได้
ว่าเว็บไซต์นั้นๆ ควรมีแนวทางการใช้สีอย่างไร เช่น เว็บไซต์ส่วนตัวที่น าเสนอผลงานภาพถ่ายก็ควร
ใช้พื้นหลังเป็นสีด าทั้งนี้เนื่องจากสีด าจะช่วยให้ภาพถ่ายดูโดดเด่นมากขึ้น ส่วนเว็บไซต์รวบรวม
ผลงานออกแบบต่างๆไม่ควรจะมีสีพื้นหลังฉูดฉาดมากนักเพราะอาจกลายเป็นว่าสีพื้นหลังโดดเด่น
กว่าตัวผลงาน หรือเว็บไซต์รวบรวมเรื่องสั้นที่มีการน าเสนอเนื้อหาและข้อความจ านวนมาก ควรใช้
ตัวอักษรสีด าบนพื้นหลังสีขาวเป็นหลัก เพราะอ่านได้ง่ายและสบายตาที่สุด 
  บางองค์กรอาจมีหลายเว็บไซต์เพื่อท าหน้าที่แตกต่างกันออกไป ลักษณะการใช้สีก็จะแตกต่างกัน
ไปด้วย เว็บไซต์ประชาสัมพันธ์องค์กร (corporate website) ควรใช้สีที่สอดคล้องกับเอกลักษณ์
องค์กร ส่วนเว็บไซต์รณรงค์ (campaign website) เพื่อสร้างภาพลักษณ์ที่ดีต่อองค์กรอาจใช้สีที่
สอดคล้องกับการรณรงค์นั้นๆด้วย เช่น การรณรงค์ประหยัดพลังงาน รีไซเคิลสิ่งของใช้แล้วควรใช้สี
เขียวน้ าตาลเพื่อสื่อถึงการอนุรักษ์ธรรมชาติ การประหยัด อย่างไรก็ดี อาจมีสีของเอกลักษณ์องค์กร
สอดแทรกอยู่บางส่วนเพื่อเป็นการเชื่อมโยงผู้ชมกับองค์กรเจ้าของเว็บไซต์ 
    3) เสริมสร้างความหมาย สีแต่ละสีสื่อความหมายได้แตกต่างกัน หรือแม้แต่
สีๆ หนึ่งก็อาจสื่อความหมายได้มากมายท้ังในเชิงบวกและลบ การใช้สีบนเว็บไซต์ควรเลือกให้เหมาะ
กับเนื้อหาที่ต้องการจะสื่อ เพราะจะท าให้ผู้ชมเข้าใจเนื้อหาได้มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น เช่น เว็บไซต์ของ
ค่ายรถมอเตอร์ไซด์ฮาเล่ย์-เดวิดสัน (Harley-Davidson) ใช้สีด าและสีส้มเป็นสีหลัก ซึ่งสอดคล้องกับ
สีเอกลักษณ์องค์กรและเป็นการสื่อสารแบรนด์ไปยังผู้ชม สีด าช่วยให้เว็บไซต์ดูแข็งแกร่ง ดุดัน ส่วนสี
ส้มสร้างความโดดเด่นและอบอุ่น ซึ่งเหมาะกับภาพลักษณ์ของแบรนด์ที่ดูเป็นผู้ชายห้าวและมี
มิตรภาพ 
    4) เหมาะกับกลุ่มเป้าหมาย กลุ่มเป้าหมายที่มีความแตกต่างกัน ย่อมมีการ
ตอบสนองต่อสีแต่ละสีแตกต่างกัน เช่น เพศ อายุ อาชีพ ภูมิล าเนา และรูปแบบการ ด าเนินชีวิต 
ดังนั้นนักออกแบบเว็บไซต์ที่ดีจะ เลือกสีตามที่ตนเองชอบเพียงอย่างเดียวไม่ได้ แต่ต้องค านึงถึง
ลักษณะความแตกต่างของกลุ่มเป้าหมายด้วย 
      กลุ่มเพศชายมีแนวโน้มชอบสีที่ดูแข็งแรง เคร่งขรึม เช่น สีน้ าเงิน เขียว         
และด า ในขณะที่เพศหญิงจะชอบสีสันที่ดูสดใสและอ่อนหวานมากกว่า อย่างสีแดง ส้ม และชมพู 
หากแบ่งตามกลุ่มอายุ กลุ่มเป้าหมายที่เป็นวัยเด็กมักชอบสีสันที่ดูฉูดฉาด สว่างไสว ส่วนกลุ่มวัย
ผู้สูงอายุมักนิยมชอบสีที่ดูสุขุม สงบนิ่งแล้วสบายตามากกว่า 
     อย่างไรก็ตาม ปัญหาที่พบเจอกันอยู่บ่อยๆ คือกลุ่มเป้าหมายมักมี ความ
หลากหลายทางประชากรศาสตร์ ภูมิล าเนา หรือวัฒนธรรมสูง เนื่องจากเว็บไซต์เป็นสื่อที่เข้าถึงคน
ได้จ านวนมากดังนั้นต้องตระหนักอยู่เสมอว่า การใช้โครงสีเพียงแบบเดียว ไม่สามารถท าให้
กลุ่มเป้าหมายทุกกลุ่ม พึ่งพอใจได้ จึงควรมีการวิจัยหรือส ารวจข้อมูลกลุ่มเป้าหมายส่วนใหญ่ว่าเป็น
กลุ่มใด เพื่อจะได้ให้ความสนใจไปยังกลุ่มเป้าหมายหลัก เช่น เว็บไซต์ที่น าเสนอเนื้อหาเกี่ยวกับ
ความเคลื่อนไหวในวงการแข่งรถยนต์ ปกติแล้วจะมุ่งเป้าไปที่กลุ่มเพศชาย มีอายุ 18 ปีขึ้นไป โดย
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อ้างอิงจากเพศชายซึ่งเป็นเพศที่ชอบความเร็ว ตื่นเต้น ท้าทาย และอายุขั้นต่ าที่สามารถท าใบขับขี่
ได้ตามกฎหมาย ดังนั้นควรใช้โครงสีที่ให้ความรู้สึกมีพลัง เฉียบคม และดูทันสมัย 
    5) มีความแตกต่างของค่าน้ าหนักสีที่เหมาะสม การแสดงผลสีบนจอภาพและ
การรับรู้สีของผู้ชมแต่ละคนมีความแตกต่างกัน โดยเฉพาะอย่างยิ่งกับผู้ชมที่ตาบอดสีหรือมีปัญหา
ทางสายตาดังนั้น ควรเลือกใช้โครงสีที่มีความแตกต่างของค่าน้ าหนักสีอยู่พอสมควร ซึ่งจะช่วยให้
ผู้ชมมองเห็นความแตกต่างของสีได้ดีขึ้น เช่น ในกรณีที่ใช้โครงสีเอกรงค์อย่างสีฟ้า และฟ้าอ่อนก็
ควรตั้งค่าน้ าหนักสีให้ ต่างกันอย่างน้อยราว 10-20 เปอร์เซ็นต์ จะท าให้การแสดงผลสีไม่ใกล้เคียง
กันเกินไปจนอาจดูกลายเป็นสีเดียวกันได้  หรือหากใช้โครงสีที่มีหลายสีผสมกันก็อาจใช้คู่สีที่มี
น้ าหนกัตัดกันชัดเจนอย่างสีเหลืองและน้ าเงิน 
 
 3.8 ตัวอักษรและการจัดรูปแบบตัวอักษรบนเว็บไซต์ 
   หลังจากที่คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลเป็นที่แพร่หลาย ท าให้มีการออกแบบตัวอักษร
รูปแบบใหม่ๆ ให้เลือกใช้มากมาย โดยแต่ละรูปแบบก็มีวัตถุประสงค์การใช้งาน การสื่อความหมาย
และความรู้สึกที่แตกต่างกัน เว็บไซต์ถือได้ว่าเป็นสื่อที่ประกอบไปด้วยตัวอักษรจ านวนมหาศาล ทั้ง
ในส่วนที่เป็นข้อความ ตัวอักษรแบบกราฟิก เมนู และไฮเปอร์ลิงก์ ดังนั้นจึงควรมีความรู้เกี่ยวกับ
ตัวอักษรและการจัดรูปแบบตัวอักษรดังน้ี  
  3.8.1 โครงสร้างพื้นฐานของตัวอักษร 
   ตัวอักษรในแต่ละภาษาย่อมมีรูปแบบโครงสร้างที่แตกต่างกันออกไป โดยในหัวข้อ
นี้จะขออธิบายโครงสร้างพื้นฐานตัวอักษรภาษาไทยและภาษาอังกฤษ เนื่องจากทั้ง 2 ภาษานี้เป็น
ภาษาที่นักออกแบบเว็บไซต์ในประเทศไทยใช้น าเสนอข้อมูลบน เว็บเพจบ่อยที่สุด 
      ตัวอักษรภาษาไทย ประกอบไปด้วยพยานชนะ สระ และวรรณยุกต์ ท าให้มี
โครงสร้างพื้นฐานที่ค่อนข้างสลับซับซ้อนกว่าภาษาอังกฤษ ตัวอักษรภาษาไทยสามารถจ าแนก
โครงสร้างพื้นฐานได้ดังน้ี 
 

 
 

ภาพประกอบ 15 โครงสร้างตัวอักษรภาษาไทย 
 ที่มา: จรุงยศ อรัณยะนาค  . 2560. การออกแบบเว็บไซต์. หน้า 134. 
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    หมายเลข1 คือพื้นที่แสดงพยัญชนะทุกตัว เครื่องหมายวรรคตอน เช่น 
เครื่องหมายจุลภาค ยัติภังค์ สัญประกาศ นอกจากนี้ยังรวมถึงสระบางตัวที่อยู่ระหว่างเส้นฐานบน
และล่างอีกด้วย เช่น สระ อะ อา โอะ โอ  
    หมายเลข2 คือพื้นที่แสดงวรรณยุกต์ทุกตัว และสระบางตัว ที่อยู่เหนือเส้นฐาน
บน เช่น สระอิ อี อึ อือ 
    หมายเลข3 คือพื้นที่แสดงวรรณยุกต์ที่อยู่เหนือสระ 
    หมายเลข4 คือพื้นที่แสดงสระ บางตัวที่อยู่ใต้เส้นฐานล่าง เช่น สระอุ อู และ
สัญลักษณ์พิเศษของพยัญชนะบางตัว เช่น ญ ฐ 
   ตัวอักษรภาษาอังกฤษ ประกอบด้วยพยัญชนะเพียงอย่างเดียวเท่านั้น จึงมัก
กล่าวกันว่าในแง่การน ามาใช้งานและการจัดรูปแบบนั้นง่ายกว่าตัวอักษรภาษาไทย เนื่องจากไม่มี
สระและวรรณยุกต์ให้ต้องค านึงถึงมากนักในกรณี มีพื้นที่ระหว่างบรรทัดจ ากัด  ตัวอักษร
ภาษาอังกฤษจ าแนกโครงสร้างพื้นฐานได้ดังน้ี 

 
ภาพประกอบ 16 โครงสร้างตัวอักษรภาษาอังกฤษ 

  
 ที่มา: จรุงยศ อรัณยะนาค . 2560. การออกแบบเว็บไซต์. หน้า 134. 
 
    X-height คือ ความสูงของตัวอักษร x แบบพิมพ์เล็ก ซึ่งนิยมใช้อ้างอิงความ
สูงของตัวอักษรอื่นๆ โดยไม่รวมส่วนบน (ascender) หรือส่วนล่าง (descender) ของตัวอักษร 
Mean line คือเส้นฐานบนท่ีก าหนดความสูงตัวอักษรแบบพิมพ์เล็ก 
    Base line คือเส้นฐานล่างท่ีตัวอักษรท้ังหมดตั้งอยู่ 
    Ascender line คือเส้นชานบน ใช้ก าหนดส่วนบนสุดของตัวอักษร เนื่องจาก
ตัวอักษรบางตัวจะมีส่วนท่ียื่นเลยขึ้นไปจากเส้นฐานบน เช่น f h k 
    Descender line คือเส้นชานล่าง ใช้ก าหนดส่วนล่างสุดของตัวอักษร เพราะ
ตัวอักษรบางตัวมีส่วนท่ียื่นลงมาจากเส้นฐานล่าง เช่น g j y 
    Ascender คือส่วนของตัวอักษรท่ียื่นไปจากเส้นความสูง X-height 
    Descender คือส่วนของตัวอักษรท่ียื่นลงมาจากเส้นความสูง X-height 
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    Cap line คือเส้นก าหนดส่วนบนสุดของตัวอักษรแบบพิมพ์ใหญ่ 
    Cap-height คือความสูงของตัวอักษรแบบพิมพ์ใหญ่ 
    Point size คือความสูงทั้งหมดของตัวอักษรทั้งแบบพิมพ์ใหญ่และพิมพ์เล็ก 
โดยวัดจากส่วนท่ีอยู่บนสุดจนถึงส่วนท่ีอยู่ล่างสุดของตัวอักษร 
    Body width คือความกว้างตัวอักษร 
 
  3.8.2 การจัดรูปแบบตัวอักษรบนเว็บไซต์ 
   ขนาดตัวอักษร (type size) สืบเนื่องจากในอดีตอุตสาหกรรมสิ่งพิมพ์มีการสร้าง
แบบอักษรโลหะโดยใช้หน่วยวัดเป็นพอยต์ (point) และปัจจุบันก็ยังใช้หน่วยวัดนี้อยู่ ตัวอีกษรขนาด 
72 พอยต์ มีขนาดความสูง เท่ากับ 1 นิ้ว ส่วนบนสื่อเว็บไซต์การก าหนดขนาดตัวอักษรมักใช้หน่วย
วัดที่หลากหลายกว่า เช่น พอยต์ (point) พิกเซล (pixel) ไพก้า (pica) และเปอเซ็นต์ (percent) 
อย่างไรก็ตามหน่อยพอยต์ หรือยังคงได้รับความนิยมมากที่สุด 
     ขนาดของตัวอักษรจะวัดขนาดจากความสูงของตัวอักษรทั้งหมด (point size) ซึ่ง
รวมถึงส่วนบน (ascender) และส่วนล่าง (descender) ของตัวอักษรท่ียื่นออกมาจากเส้นความสูง X-
height  ด้วยดังนั้น แม่นักออกแบบจะตั้งขนาดตัวอักษรทุกแบบเท่ากัน ก็ไม่ได้หมายความว่า
ตัวอักษรแต่ละแบบจะดูมีขนาดเท่ากันเนื่องจากตัวสอนบางชนิดอาจมีส่วนบน  และส่วนล่างที่ยาว
หรือสั้นกว่าปกติ ซึ่งส่งผลต่อขนาดภาพรวมของตัวอักษรได้เม่ือน าไปเทียบกับตัวอักษรแบบอื่นๆ 
ที่ตั้งค่าขนาดเดียวกัน โดยตัวอักษรที่มีส่วนบนและล่างยาวกว่าปกติจะท าให้ตัวอักษรดูมีขนาดเล็ก
กว่า ในขณะท่ีตัวอักษรท่ีมีส่วนบนและล่าง สั้นกว่าปกติจะช่วยให้ดูมีขนาดใหญ่กว่า 
      โดยปกติแล้วบนสื่อสิ่งพิมพ์จะตั้งขนาดตัวอักษรในส่วนที่เป็นข้อความส าหรับอ่าน
ประมาณ14-16 พอยต์ แต่บนสื่อเว็บไซต์อาจใช้ขนาดตัวอักษรที่เล็กกว่า คือประมาณ 10-12 พอยต์ 
หรืออาจก าหนดขนาดตัวอักษรแบบแปรผัน (relative type font) แล้วใช้หน่วยเป็นเปอร์เซ็นต์เพื่อให้
ผู้ชมสามารถปรับขนาดตัวอักษรให้ใหญ่ขึ้นหรือเล็กลงได้ตามต้องการซึ่งโดยทั่วไปเว็บเบราว์เซอร์  
จะแสดงค่ามาตรฐานขนาดตัวอักษรคือ medium ปัจจุบันนักออกแบบเว็บไซต์นิยมก าหนดขนาด
ตัวอักษรด้วยค าสั่งสไตล์ชีท (css) แทนการก าหนดลงในภาษา HTML เนื่องจากก าหนดและแก้ไข
เปลี่ยนแปลงได้สะดวกกว่าอีกด้วย นอกจากนี้ยังท าให้ตัวอักษรแสดงผลได้แม่นย ากว่าอีกด้วย 
   การจัดต าแหน่งตัวอักษร (type alignment) คือการจัดต าแหน่งเนื้อหาหรือ
ข้อความบนหน้าเว็บเพจ การจัดวางที่จะช่วยให้ผู้ชมอ่านเนื้อหาได้ง่ายและรวดเร็วขึ้น ยิ่งไปกว่านั้น
การจัดแต่ละแบบยังให้อารมณ์ความรู้สึกที่แตกต่างกันด้วย เช่น การจัดแบบชิดซ้ายจะท าให้รู้สึกเป็น
ธรรมชาติมากกว่าการจัดแบบชิดขวา ง่ายต่อสายตาในการเริ่มอ่านแต่ละบรรทัด ส่วนการจัดแบบชิด
ซ้ายและชิดขวานั้นจะให้ความรู้สึกเป็นทางการ ดูเป็นระเบียบเรียบร้อยและม่ันคงกว่าการจัดแบบ
อื่นๆ การจัดต าแหน่งเนื้อหาบนเว็บเพจสามารถแบ่งออกได้ 4 รูปแบบหลักดังนี้ 
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     1) แบบชิดซ้าย(flush left) บางครั้งนิยมเรียกกันว่าการจัดแบบเสมอหน้า 
เป็นการจัดข้อความให้อยู่ชิดด้านซ้ายของ เว็บเพจ ส่วนปลายด้านขวาจะยาไม่สม่ าเสมอ ผู้ชม
สามารถหาจุดเริ่มต้นได้สะดวกให้ความรู้สึกเป็นอิสระ 
      2) แบบชิดขวา (flush right) หรือแบบเสมอหลัง การจัดในลักษณะนี้จะท า
ให้แนวข้อความทั้งด้านหน้ายาวไม่เท่ากัน แม่อาจจะท าให้ดูน่าสนใจแต่ยากต่อการเริ่มอ่านแต่ละ
บรรทัด นอกจากนี้ยังท าให้การตัดค าและแบ่งประโยคยากขึ้น ไม่เหมาะจะน าไปใช้กับการจัด
ข้อความยาวๆ ดังนั้นส่วนใหญ่จึงใช้กับข้อความที่มีลักษณะสั้นๆ เท่านั้นหรือในกรณีที่ต้องการจัด
วางให้เข้ากับองค์ประกอบทางด้านขวามือ 
      3) แบบกึ่งกลาง (centered) เป็นการจัดข้อความให้อยู่ครึ่งกลางเว็บเพจ 
ข้อความทั้งด้านซ้ายและขวาไม่เสมอกัน เหมาะกับข้อความสั้นสั้นคล้ายกับการจัดแบบชิดขวา นิยม
ใช้กับข้อความที่น าเสนอในรูปแบบของตารางหรือรูปแบบที่เป็นทางการ เช่น บัตรอวยพรออนไลน์ 
     4) แบบซ้ายขวาตรงกัน (justified) หรือการวางเสมอหน้าเสมอหลัง ให้
ความรู้สึกเป็นทางการและสะอาดตา ช่วยให้ผู้ชมอ่านเน้ือหาได้ง่าย อย่างไรก็ดี ไม่ค่อยเหมาะส าหรับ
จัดวางบนเว็บเพจ ที่มีคอลัมน์แคบมากๆ เท่าใดนัก ในกรณีของภาษาอังกฤษนั้น หากข้อความในแต่
ละบรรทัดมีตัวอักษรน้อย จะท าให้เกิดพื้นที่ว่างระหว่างค าขนาดใหญ่ จนดูไม่สวยงามและรบกวน
การอ่านของผู้ชมส่วนในภาษาไทยจะท าให้การตัดค าในแต่ละบรรทัดล าบากขึ้น 
  3.8.3 แนวคิดการใช้ตัวอักษรบนเว็บไซต์ 
   เมื่อใช้ตัวอักษรอย่างเหมาะสมจะช่วยให้การสื่อสารข้อมูลบนเว็บไซต์ ไปยังผู้ชมมี
ประสิทธิภาพมากขึ้น ตลอดจนสามารถสร้างความมีเอกภาพให้กับเว็บไซต์ได้ การใช้ตัวอักษรบน
เว็บไซต์มีแนวคิดที่ส าคัญดังนี้ 
      1) ใช้ตัวอักษรแบบไม่มีเชิง หรือที่นิยมเรียกกันว่าแบบแซนส์เซอรีฟ (san-
serif) ตัวอักษรแบบนี้เหมาะกับการแสดงผลบนหน้าจอคอมพิวเตอร์หรือจอที่มีความละเอียดต่ า 
เพราะดูคมชัดสะอาดตาและอ่านง่าย อย่างเช่น ตัวอักษร Helvetica, Arial, Avant Garde และ 
Officina Sans อย่างไรก็ตาม หากจ าเป็นต้องใช้ตัวสามแบบนี้เชิง (serif) ก็ควรเลือกใช้ตัวอักษรที่ใช้
กันอย่างสากลเช่น Times New Roman, Palatino หรือ Garamond  
    2) ไม่ควรใช้รูปแบบตัวอักษรที่หลากหลายเกินไป ทั้งนี้เนื่องจากท าให้
เว็บไซต์ไม่มีความสม่ าเสมอ ไม่เป็นมืออาชีพ และอาจสร้างความสับสนให้กับผู้ชมได้ ปกติแล้วใน
เว็บไซต์หนึ่งไม่ควรใช้ตัวอักษรเกิน 3-4 รูปแบบ นอกจากนี้ยังไม่ควรใช้ตัวอักษรแบบประดิษฐ์ (dis-
play type) ในส่วนท่ีเป็นเน้ือหาส าหรับอ่าน เพราะแม้จะดึงดูดสายตาได้ดีแต่ท าให้อ่านยาก ดังนั้นจึง
เหมาะส าหรับท าเป็นหัวเรื่องมากกว่า 
    3) ไม่ควรใช้ตัวสอนพิมพ์ใหญ่ทั้งหมด เพราะให้ความรู้สึกเหมือนก าลัง
ตะโกนใส่หน้าผู้ชม ท าให้อ่านยากและเม่ือยล้าสายตาได้เม่ืออ่านนานๆ ดังนั้นจึงควรใช้เฉพาะบาง
กรณีเท่านั้นเช่น ค าขึ้นต้นประโยคหรือค าเฉพาะ ซึ่งจะท าให้การอ่านราบร่ืนกว่ามาก 
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    4) สร้างพื้นที่ว่างให้กับข้อความ เป็นการสร้างบริเวณว่างเพื่อพักสายตา
ผู้อ่าน ส่งผลให้ข้อความอ่านได้สะดวกขึ้นเช่น การเว้นระยะช่องไฟระหว่างบรรทัดและระยะแต่ละย่อ
หน้า นอกจากนี้ การปล่อยพื้นที่ว่างบางส่วนยังช่วยก าหนดสายตาผู้ชม ให้เคลื่อนที่ไปยังข้อความ
และบริเวณต่างๆ ตามล าดับที่นักออกแบบต้องการได้อีกด้วย 
    5) ใช้สีตัวอักษรและพื้นหลังอย่างเหมาะสม การเลือกใช้สีตัวอักษรที่ดูโดด
เด่นสะดุดตาไม่ได้หมายความว่าจะดีเสมอไป แต่ต้องค านึงถึงสีระหว่างตัวอักษรและสีพื้นหลังด้วย 
เพราะจะส่งผลโดยตรงต่อการอ่าน คู่สีที่ท าให้ตัวอักษรอ่านได้ง่ายมากที่สุดคือตัวอักษรสีด าบนพื้น
หลังสีขาวแต่ควรหลีกเลี่ยงตัวอักษรสีขาวบนพื้นสีด าเพราะอ่านได้ยาก 
  บนสื่อเว็บไซต์การจัดรูปแบบตัวอักษรที่ดีจะช่วยให้เว็บเพจดูเป็นระเบียบสะอาดตา
ผู้ชมค้นหาข้อมูลได้ง่ายตัวอักษรบนเว็บไซต์มาก าหนดขนาดประมาณ 10 ถึง 12 พอยต์ การจัด
ต าแหน่งตัวอักษรนิยมจัดแบบชิดซ้ายหรือแบบเสมอหน้า เนื่องจากให้ความรู้สึกเป็นอิสระส่วนการ
จัดระยะ ช่องใส่ตัวอักษรนั้นนักออกแบบควรพิจารณาให้รอบคอบเพราะการจัดระยะช่องไฟที่แคบ
หรือแน่นเกินไปอาจท าให้ผู้ชมอ่านยากขึ้น แต่หากจัดระยะกว้างเกินไปอาจส่งผลต่อความมีเอกภาพ
ของเว็บไซต์ได้ 
  การท าตัวอักษรให้อยู่ในรูปแบบกราฟิกมักใช้ในกรณีที่ต้องการสร้างความโดดเด่น
ให้กับตัวอักษรเช่นเมนูและแบนเนอร์ โดยนามสกุลไฟล์ที่นิยมใช้กันคือ .jpg .png และ .gif  การใช้
ตัวอักษรแบบกราฟิกสามารถลดข้อจ ากัดบางประการได้ เช่น การตกแต่งหรือใส่ลวดลายกราฟิกลง
บนตัวอักษร อย่างไรก็ดีอาจท าให้ต้องเสียเวลาดาวน์โหลดนานกว่าตัวอักษรแบบธรรมดา และผู้ชม
ไม่สามารถปรับขนาดตัวอักษรตามความต้องการได้ 
   การใช้ตัวอักษรบนเว็บไซต์ควรใช้ตัวอักษรแบบไม่มีเชิง( sans-serif) เนื่องจาก
เหมาะกับการแสดงผลบนหน้าจอคอมพิวเตอร์ โดยไม่ควรใช้รูปแบบตัวอักษรที่หลากหลายมากนัก
เพราะอาจท าให้ไม่สวยงามและไม่เป็นมืออาชีพ ปกติแล้วไม่ควรใช้เกิน 3-4 รูปแบบ การเลือกใช้สี
ตัวอักษรต้องพิจารณาร่วมกับสี่พื้นหลังด้วยคู่สีที่ท าให้ตัวอักษรอ่านง่ายที่สุดคือ ตัวอักษรด าบนพื้น
หลังสีขาว 
 3.9 ภาพกราฟิก 
  ในการด ารงชีวิตประจ าวันของเรา การมองเห็นเป็นสัมผัสที่มนุษย์เราได้รับมากอย่าง
หนึ่ง ส าหรับมุมมองด้านเทคโนโลยี การมองเห็นของเราจะมุ่งประเด็นไปที่รูปภาพ ภาพหรือกราฟิก
มีความจ าเป็นมากส าหรับโปรแกรมประยุกต์ได้สื่อประสม และเว็บไซต์เองก็ถูกแต่งเติมด้วยรูปภาพ
เช่นเดียวกันมีส านวนสุภาษิตโบราณกล่าวว่า ภาพหนึ่งภาพแทนค าพูดได้เป็นพันค านั่นหมายความ
ว่า เราสามารถสร้างรูปภาพหรือน ารูปภาพมาแทนค าบรรยายได้เป็นอย่างดี การประยุกต์ใช้ภาพใน
เว็บไซต์ โดยมากจะใช้ส าหรับเป็นภาพพื้นหลัง ปุ่ม ไอคอน สัญลักษณ์ แสดงทิศทาง แผนที่ หรือโล
โก้ เป็นต้น 
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   3.9.1 ประเภทของรูป มีการแบ่งประเภทของรูปภาพที่หลากหลายดังต่อไปนี้ 
    3.9.1.1) ลักษณะของเส้นและสีแบ่งออกเป็น 2 ชนิดดังนี ้
     1) ภาพลายเส้นเป็นลักษณะของภาพวาดประกอบด้วยลายเส้นเรียบเรียบ
ไม่มีการสร้างความแตกต่างของระดับสีจะเรียกว่าภาพขาวด าก็ได้ 
     2) ภาพระดับสีต่อเนื่องเป็นรูปภาพที่มีสีสันระดับต่างๆ เช่น ภาพถ่าย 
เป็นต้น ในภาพกลุ่มนี้จะมีภาพอย่างหนึ่งคือ เกรย์สเกล (grayscale) เป็นภาพแรกระดับสีต่อเนื่องแต่
สีที่ปรากฏในภาพจะเป็นสีขาวและสีด าเท่าน้ัน 
     3.9.1.2) มิติของภาพแบ่งออกเป็น 2 ชนิดดังนี้ 
     1) ภาพสองมิติ เป็นภาพที่สร้างด้วยโปรแกรมประยุกต์ในคอมพิวเตอร์
โดยสร้างภาพจากรูปทรงเลขาคณิต เช่น เส้นวงกลม วงร ีและรูปหลายเหลี่ยม แล้วก าหนดสีลงไปใน
รูปภาพที่สร้างขึ้น 
     2) ภาพสามมิติ เป็นภาพที่เกิดจากการสร้างด้วยโปรแกรมประยุกต์ใน
คอมพิวเตอร์เช่นเดียวกัน แต่การสร้างภาพชนิดนี้จะสร้างภาพในแนวแกน X Y และ Z ภาพที่สร้าง
เกิดเป็นมิติท าให้ภาพสมจริงและเหมือนธรรมชาติมากกว่าภาพสองมิติ 
 
 3.10 แนวคิดทฤษฎีในการออกแบบเว็บไซต์ 
  3.10.1 ทฤษฎี Usability Design 
   Usability Design คือ การท าให้เว็บของคุณใช้งานง่าย โดยที่ผู้ใช้ไม่จ าเป็นต้อง
เรยีนรู้อะไร เป็นพิเศษ จุดประสงค์  
        1. น าเสนอข้อมูลให้กับผู้ใช้ได้อย่างชัดเจนและกระชับ ผู้ใช้เว็บไซต์ส่วนใหญ่ไม่
นิยมอ่านเนื้อหาเยอะๆ พวกเค้าจะแค่กวาดสายตา (scan) เพื่อหาเฉพาะสิ่งที่เค้าสนใจหรือก าลัง
ค้นหาอยู่เท่านั้น ดังนั้นการใส่เนื้อหาที่ไม่ใช่สาระส าคัญลงไปจะท าให้ผู้ใช้สับสน และล้มเลิกความ
พยายามใน การหาสิ่งต่างๆ ในเว็บไซต์ 
        2. มีตัวเลือก และทางเลือกที่ชัดเจนให้กับผู้ใช้หลังจากที่ผู้ใช้เว็บไซต์  scan 
เนื้อหา และพบสิ่งที่คิดว่า “น่าจะใช่” สิ่งที่ตนก าลังค้นหาอยู่ พวกเค้าจะคลิกมัน พวกเค้าจะไม่
เสียเวลาในการพิจารณาว่ามันใช่สิ่งที่ถูกต้องหรือไม่ ถ้าหากมันไม่ใช่ พวกเค้าก็แค่คลิก "back" แต่ก็
จะมีข้อแม้อยู่ว่าผู้ใช้ก็มักจะมีความอดทนต่ า ถ้าพวกเค้าคลิกไปใน direction ที่ผิดๆ 2-3 ครั้งเค้าก็
อาจจะล้มเลิก ความตั้งใจในการค้นได้เช่นกัน ดังนั้นถ้าหากเรามีการจัดการกับเนื้อหาที่ดีผู้ใช้ก็จะไม่
หลงทางไปกับการคลิกไปดูในสิ่งที่เค้าไม่ได้สนใจอยู่  
        3. ก าจัดความก ากวมเกี่ยวกับ “ผลของการกระท า” นักออกแบบไม่ควรให้ผู้ใช้
เว็บไซต์ต้อง คิดหรือตีความปุ่ม interactive ต่างๆ ว่าถ้ากดไปแล้วจะเป็นอย่างไร เช่น จะมีอะไร
เกิดขึ้นหลังการ คลิกปุ่ม delete / remove / purchase  
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        4. จัดวางสิ่งที่ส าคัญที่สุดได้ถูกที่บนหน้าเว็บไซต์ นักออกแบบรู้อยู่แล้วว่าใน
เว็บไซต์ที่ ออกแบบนั้นอะไรคือสิ่งส าคัญที่ต้องการจะเน้นให้เด่นชัด เพื่อให้ผู้ใช้เว็บไซต์เห็นได้อย่าง
สะดุดตา 
 
  3.10.2 ทฤษฎี Material Design 
        Material Design ไม่ใช่เป็นแค่ธีม (เหมือนกับ Holo ของ Android 4.x) เพราะมัน
ลงลึกไปถึงการวางโครงสร้างของวัตถุ และวิธีการน าเสนอว่าจะคัดเลือกเนื้อหาอะไรมาแสดงบนจอ 
ดังนั้นเรา อาจนิยามให้มันเป็น “ปรัชญา” หรือ "แนวทาง” การออกแบบ UI น่าจะตรงกว่า กูเกิลเรียก 
Material Design ว่าเป็น “ภาษาของการออกแบบ" หรือ visual language ที่รวบรวม “หลักการ
ออกแบบที่ดี”ไว้ด้วยกัน โดยใช้เป็นแนวทางการออกแบบชุดเดียวที่ใช้ได้ข้ามอุปกรณ์  รองรับการ
ป้อนข้อมูลหลาย แบบในศักดิ์ฐานะท่ีเท่ากัน 
         1. จอสัมผัส  
        2. สั่งงานด้วยเสียง  
       3. เมาส์และคีย์บอร์ด  
 
   หลักการออกแบบ (design principle) ของ Material Design มีด้วยกัน 3 ข้อ 
 

  
ภาพประกอบ 17 หลักการออกแบบ (design principle) ของ Material Design 

  
 ที่มา: Material Design. 2014. Material Design principle . (Online). 
 
         1. ใช้หลักการเลียนแบบ"วัสดุ" (material) ในโลกความเป็นจริง เน้นการใช้
พื้นผิว (surface) และขอบ (edge) ใช้แสงเงา-ภาพเคลื่อนไหวเหมือนกับแสงเงา-การเคลื่อนไหวของ
วัตถุเชิงกายภาพ  
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        2. เป็นการออกแบบที่ "ตั้งใจน าเสนอ" (intentional) ใช้วิธีการน าเสนอแบบ
เดียวกับสิ่งพิมพ์กระดาษ เช่น ฟอนต์ ที่ว่าง สีสันภาพประกอบ   
        3. แสดงการเคลื่อนไหว (motion) เพื่อบอกความหมาย (meaning) ของการ
กระท าเริ่มต้นที่ “กระดาษ” วัตถุพื้นฐานของ Material Design คือ “กระดาษและหมึก” ที่ลอกแบบ 
มาจากสิ่งพิมพ์ของจริง ตัว “แผ่นงาน” ในระบบของ Material Design จึงเป็นเหมือนกระดาษขาว ที่
วัตถุหรือข้อความมาวางไว้บนนั้นได้  
   
   เร่ิมต้นที่ “กระดาษ”  วัตถุพื้นฐานของ Material Design คือ “กระดาษและหมึก” 
ที่ลอกแบบมาจากสิ่งพิมพ์ของจริงตัว “แผ่นงาน” ในระบบของ Material Design จึงเป็นเหมือน
กระดาษขาวที่วัตถุหรือข้อความมาวางไว้บนนั้นได้ ความน่าสนใจอยู่ที่ “กระดาษ” ของ Material 
Design สามารถน ามาวางต่อกันได้ในระนาบเดียวกัน ซึ่งจะเกิด “รอยต่อ” (seam) ให้ความรู้สึก
ต่อเนื่องกันในอีกทางหนึ่ง กระดาษมาวางทับกันจะเกิด “ขัน” (step) ทีมีระดับของความลึกแตกต่าง
กัน เกิดความเป็นเลย์เยอร์ทีกระดาษสองแผ่นมีศักดิ์ไม่เท่ากัน 
 

        
ภาพประกอบ 18 วัตถุพื้นฐานของ Material Design 

  
 ที่มา: Material Design. 2014. Material Design principle . (Online). 
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  เม่ือน าแนวคิดของ seam กับ step มาท าเป็น UI ก็จะได้ออกมาดังภาพ (เลือกใช้ได้
ทั้งสองแบบตามความเหมาะสมของแอพ) 

 
ภาพประกอบ 19 แนวคิดของ seam กับ step 

  
 ที่มา: Material Design. 2014. Material Design principle . (Online). 
   
   ระดับของความลึก 
    Material Design ยังให้ความส าคัญกับระดับของความลึก (z-index, z-depth 
หรือ z-space) ที่จะแสดงระดับความเข้มของเงาแตกต่างกัน  

 
ภาพประกอบ 20 ระดับของความลึก 

  
 ที่มา: Material Design. 2014. Material Design principle . (Online). 
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ภาพประกอบ 21 ระดับความเข้มของเงาแตกต่างกัน 

  
 ที่มา: Material Design. 2014. Material Design principle . (Online). 
 
การวางวัตถุต่างๆ บนหน้าจอจึงมีแนวคิดของ “เลย์เยอร์” เข้ามา ตัวอย่างตามภาพข้างล่างคือ เลย์
เยอร์ของระบบ (เช่น ภาพพื้นหลัง) จะอยู่หลงสุด ทับด้วยเลย์เยอร์ของแอพ และทับด้วยเลเยอร์ของ
ระบบ (เช่น ไดอะล็อกแจ้งเตือน) อีกชั้นหน่ึง 

 
ภาพประกอบ 22 แนวคิดของ “เลยเ์ยอร์” 

  
 ที่มา: Material Design. 2014. Material Design principle . (Online). 
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ภาพประกอบ 23 ตัวอย่างการออกแบบแอพโดยให้ความส าคัญกับเลเยอร์ 

  
 ที่มา: Material Design. 2014. Material Design principle . (Online). 
     
   เรขาคณิต กริด และสัดส่วน 
    Matías Duarte หัวหน้าทีมออกแบบของ Android อธิบายว่า Material De-
sign ผสมผสานท้ังความเป็นเหตุเป็นผล มีตรรกะ (rational) กับความเป็นธรรมชาติ (natural) เข้ามา
ด้วยกัน เพื่อให้ผู้ใช้งานไม่ต้องเปลืองแรงสมองในการคิดว่าจะท าอะไร เนื่องจาก UI ออกแบบมา
สอดคล้องกับวิธีคิดของมนุษย์อยู่แล้ว ในส่วนของความเป็น rational เราจึงเห็น Material Design 
เน้นรูปร่างเรขาคณิต เช่น สี่เหลี่ยม วงกลม สามเหลี่ยม เข้ามาเยอะ แต่จริงๆ แล้วเบื้องหลังของ 
Material Design ค่อนข้างชัดเจนมากในแง่สัดส่วน ตั้งแต่การใช้ระบบกริดเพื่อก าหนดขนาดของวัตถุ 
(ทุกษย่างใน Material Design จะใช้ตัวคูณ 8 พิกเซลเสมอ เช่น 8, 16, 32) 

 
ภาพประกอบ 24 การออกแบบโดยใช้ระบบกริด 

  
 ที่มา: Material Design. 2014. Material Design principle . (Online). 



  60 

    การวางวัตถุใน UI จึงต้องยึดตามเกณฑ์นี้ตลอด ตัวอย่างภาพข้างล่างจะ
ก าหนดที่ว่างในแนวตั้ง (vertical space) ที่เป็นสัดส่วนกัน 

     1) 24dp 
     2) 56dp 
     3) 48dp 
     4) 72dp 

 
 

ภาพประกอบ 25 ภาพก าหนดท่ีว่างในแนวตั้ง (vertical space) ที่เป็นสัดส่วนกัน 
  

 ที่มา: Material Design. 2014. Material Design principle . (Online). 
 
    การวางวัตถุในหน้าจอโดยการก าหนด "สัดส่วน" (ratio) ซึ่งดีไซเนอร์สามารถ
เลือกสัดส่วนที่เหมาะสมได้ตามต้องการ ตัวอย่างจากภาพข้างล่าง วางกรอบสีม่วงด้วยสัดส่วน 1:1 
แล้ววางภาพสะพานสัดส่วน 3:2 ทับลงไป 
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ภาพประกอบ 26 การวางวัตถุในหน้าจอโดยการก าหนด "สัดส่วน" (ratio)  
 

 ที่มา: Material Design. 2014. Material Design principle . (Online). 
 
   สีสัน  
    Material Design ก าหนด palette สีพื้นฐานมาให้จ านวนหนึ่ง ส่วนธีมสีพื้น
หลักมีให้ เลือก 2 แบบคือขาวและด า 
 

 
 

ภาพประกอบ 27 ธีมสีพื้นหลักมีให้ เลือก 2 แบบคือขาวและด า 
  

 ที่มา: Material Design. 2014. Material Design principle . (Online). 
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    กูเกิลแนะน าให้เราเลือกใช้สีหลักเพียง 3 สี และเลือกสีเน้น (accent color) ได้
อีกหนึ่งสี 

 
ภาพประกอบ 28 สีที่แนะน าโดยกูเกิล (Google) 

  
 ที่มา: Material Design. 2014. Material Design principle . (Online). 
 
    สีหลักใช้ส าหรับแสดงพื้นที่หลักของแอพ (เช่น ไตเติล) ใช้ระดับความเข้ม 500 
ส่วนไตเติลบาร์ด้านบนใช้ระดับความเข้มมากกว่าคือ 700 จากภาพด้านล่างจะเห็นการใช้สีหลักคือ
น้ าเงิน และสีเน้นคือชมพู 

 
ภาพประกอบ 29 สหีลักใช้ส าหรับแสดงพื้นที่หลักของแอพ 

  
 ที่มา: Material Design. 2014. Material Design principle . (Online). 
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   ไอคอน 
    ไอคอนของ Material Design ออกแบบตามหลักเรขาคณิต 

 
ภาพประกอบ 30 ไอคอนของ Material Design 

  
 ที่มา: Material Design. 2014. Material Design principle . (Online). 
 
    ไอคอนของระบบใช้สีเดียว เน้นรูปร่างของไอคอนที่แตกต่างกันให้แยกแยะได้
ง่าย เส้นขอบตรงแต่มุมมน 

 
ภาพประกอบ 31 ไอคอนของระบบใช้สีเดียว 

  
 ที่มา: Material Design. 2014. Material Design principle . (Online). 
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   ปุ่ม 
    ปุ่มในระบบการออกแบบของ Material Design มีทั้งหมด 3 แบบครับ จาก
ภาพด้านล่าง เรียงตามซ้ายไปขวา 
     1) Floating action button เป็นของใหม่ที่เพิ่มเข้ามา กูเกิลใช้หลัก inten-
tional design คือตั้งใจหยิบค าสั่ง (action) ที่ส าคัญที่สุดของแอพน ามาเสนอให้เห็นชัดๆ โดยใช้
วงกลมเป็นสัญลักษณ์ ตัวอย่างในภาพแรกสุดคือปุ่มรถยนต์สีเขียวในแอพแผนท่ี 
     2) Raised button ปุ่มทั่วไปที่แสดงความสูงที่ถูกยกขึ้น (raised) ให้เห็น
เด่นชัดกว่าปกติ ตัวอย่างปุ่ม Uninstall 
     3) Flat button ปุ่มธรรมดาที่แสดงเฉพาะข้อความ แต่แบนราบไปกับ
พื้นผิว ตัวอย่างคือปุ่ม ACCEPT/DECLINE 
 

 
 

ภาพประกอบ 32 ปุ่มในระบบการออกแบบของ Material Design (Floating action button,  
            Raised button และFlat button)   

 
 ที่มา: Material Design. 2014. Material Design principle . (Online). 
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ภาพประกอบ 33 ตัวอย่างการใช้ปุ่ม floating ในสถานการณ์ต่างๆ 

 
 ที่มา: Material Design. 2014. Material Design principle . (Online). 
 
    จุดเด่นอีกอย่างของ Material Design คือการแสดงแอนิเมชันเม่ือผู้ใช้แตะ
หน้าจอ ซึ่งถือเป็นการบอกให้ผู้ใช้รู้ว่าแอพ "ตอบสนอง" การกระท าของผู้ใช้แล้ว ดังนั้นปุ่มที่ถูกกดก็
จะแสดงแอนิเมชันให้เห็นด้วย 

 
ภาพประกอบ 34 การแสดงแอนิเมชันเม่ือผู้ใช้แตะหน้าจอ 

 
 ที่มา: Material Design. 2014. Material Design principle . (Online). 
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   การใช้ภาพ 
    Material Design ด าเนินรอยตามแนวทางออกแบบ magazine UI ของ An-
droid 4.x ที่เน้นความโดดเด่นของภาพประกอบเหมือนนิตยสาร ดังนั้น Material Design จึงแนะน า
ให้ใช้ภาพประกอบเป็นหัวเรื่อง แต่ก็บอกว่าควรใช้ภาพถ่าย (photograph) มากกว่าภาพกราฟิก 
เพื่อให้ดูสมจริงมากกว่า 

 
ภาพประกอบ  35 Material Design แนะน าให้ใช้ภาพถ่าย (photograph) มากกว่าภาพกราฟิก 

 
 ที่มา: Material Design. 2014. Material Design principle . (Online). 
 
   การวางโครงสร้างของ UI 
    กล่าวถึงส่วนประกอบย่อยต่างๆ กันมามากแล้ว พอน ามาประกอบเข้าด้วยกัน 
Material Design ก็มีค าแนะน าส าหรับการวาง UI บนแต่ละอุปกรณ์ ดังนี้ 
 

  
ภาพประกอบ 36 ตัวอย่างการออกแบบของกูเกิลตาม Material Design บนหน้าจออุปกรณ์ต่างๆ 
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 ที่มา: Material Design. 2014. Material Design principle . (Online). 
  3.10.3 ทฤษฎี Service Design 
   เบียร์กิต มาเกอร์ (Birgit Mager) กล่าวว่า การออกแบบบริการคือการน าวิธีคิด
และวิธีปฏิบัติในกระบวนการออกแบบมาช่วยพัฒนารูปแบบงานบริการหรือผลิตภัณฑ์ ที่จะสามารถ
สร้างประโยชน์ได้สูงสุด ใช้งานได้สะดวกที่สุด และสร้างความประทับใจให้กับผู้ใช้ได้มากที่สุด ที่
ส าคัญคือสามารถสร้างผลตอบแทนคืนสู่องค์กรได้ทั้งในเชิงรูปธรรมและนามธรรมอย่างไรก็ดี ก่อนจะ
เข้าสู่เนื้อหาของการออกแบบบริการ เราควรต้องเรียนรู้ถึงที่มาและความส าคัญของ “งานบริการ” อัน
จะส่งผลต่อทิศทางการเติบโตของธุรกิจเสียก่อน โดยความแตกต่างระหว่าง “การขายผลิตภัณฑ์” กับ 
“การให้บริการ” นั้น สามารถเปรียบเทียบได้ตามตารางต่อไปนี้ 
 

 
 

ภาพประกอบ 37 ความแตกต่างระหว่าง “การขายผลิตภัณฑ์” กับ “การให้บริการ” 
 

 ที่มา: TCDC. 2557. Service Design Thailand. (Online). 
 
   ระดับขั้นของ การออกแบบบริการ (Service Design Level) 
    การท า งานออกแบบบริการสามารถแบ่งออกได้เป็น 4 ระดับ ดังนี ้
     1) No Service Design : ไม่มีการค านึงถึงการออกแบบบริการเลย 
     2) Interface Level : น า การออกแบบบริการไปใช้ในจุดที่องค์กรมี
ปฏิสัมพันธ์กับลูกค้าโดยตรงหรือในส่วนรูปแบบภายนอก 
     3) System Level : ประยุกต์การออกแบบบริการเข้าสู่งานระบบของ
องค์กร เพื่อให้ทั้งองค์กรท างานได้มีประสิทธิภาพมากขึ้น 
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     4) Strategic Level : ใช้การออกแบบบริการเพื่อช่วยสร้างกลยุทธ์ของ
องค์กร ก าหนดทิศทางการเติบโต และการพัฒนาในภาพรวม 
   กระบวนการออกแบบบริการ (Service design process) 
    กระบวนการออกแบบบริการ ประกอบด้วย 
     Phase 1 Exploration : การส ารวจและเก็บข้อมูล หมายถึง การศึกษา
ค้นคว้าและเก็บข้อมูลเชิงลึก โดยเฉพาะการวิจัยในเชิงมานุษยวิทยาและวัฒนธรรม 
(Ethnography research) ที่จะท า ให้สามารถระบุถึง “ความต้องการที่แท้จริง” ของผู้บริโภค ซึ่งจะ 
เป็นข้อมูลที่น า ไปสู่การหาช่องว่างหรือโอกาสใหม่ๆ ส า หรับการออกแบบบริการที่เหมาะสมที่สุดได้ 
     Phase 2 Creation : การสร้างแนวคิดงานบริการ หมายถึง การน า ผล
วิจัยท่ีได้จากขั้นตอนแรกมาออกแบบแนวคิดงานบริการ ซึ่งจะเน้นให้ผู้เกี่ยวข้อง ไม่ว่าจะเป็นผู้มีส่วน
ได้หรือผู้มีส่วนเสียมามีส่วนร่วมในกระบวนการออกแบบด้วย (Co-creation) 
     Phase 3 Reflection & Implementation : การน าแนวคิดไปทดสอบและ
ปฏิบัติจริงหมายถึง การน า บทสรุปแนวคิดในขั้นตอนการสร้างแนวคิดงานบริการมาสร้างแบบจ า 
ลองเพื่อศึกษาความเป็นไปได้ (Prototype) และทดสอบการท า งานของระบบการบริการ โดยจะ
เปิดรับความเห็นจากทุกฝ่าย เพื่อน า มาวิเคราะห์ปรับปรุงรูปแบบการบริการให้สอดคล้องกับ
เป้าหมาย รวมท้ังสร้างความสะดวกและความพึงพอใจให้เกิดขึ้นสูงสุด 
 

 
 

ภาพประกอบ 38 กระบวนการออกแบบบริการ (Service design process) 
 

 ที่มา: TCDC. 2557. Service Design Thailand. (Online). 
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     เม่ือได้แนวคิดที่พัฒนาจากขั้นตอนการสร้างแนวคิดงานบริการ (Crea-
tion) มาแล้วนั้น ขั้นตอนสุดท้าย คือการน าแนวคิดดังกล่าวมาทดสอบเพื่อศึกษาว่า แต่ละแนวคิดมี
ประสิทธิภาพหรือไม่ และทดสอบซ้ าไปมาจนได้แนวคิดที่เหมาะสมที่สุดกับปัญหาที่ระบุไว้ตั้งแต่ต้น 
จากนั้นจึงน าแนวคิดนั้นไปใช้จริง 
 
การสร้างแบบจ าลองหรือสถานการณ์จ าลองเพื่อทดสอบแนวคิดนี้ จึงถือเป็นหัวใจส าคัญของการ
พัฒนางานบริการ เพราะจะช่วยให้ประเมินโอกาสและความเป็นไปได้ของระบบการบริการที่คิด
ขึ้นมา หรือหากยังมีข้อบกพร่องจะได้น าไปพัฒนาก่อนน าไปใช้จริง 
 
  3.10.4 เทรนด์การออกแบบเว็บไซต์ปี 2559-2560 (Design trend website 2016-
2017 ) 
   1) การออกแบบที่ยืดหยุ่น (Responsive Design)  
    เว็บไซต์ในปัจจุบันขาด Responsive ไม่ได้เลย ต้องมีการปรับเปลี่ยนรูปแบบ
การแสดงผลตามขนาดหน้าจอของอุปกรณ์ต่างๆ นอกจากนั้นในส่วนของโลโก้ที่เป็นสัญลักษณ์ของ
แบรนด์ ก็ต้องท าให้แสดงผลได้ดีที่สุดในทุกๆขนาดหน้าจอแสดงผลด้วยเช่นกัน และอีกเทรนด์ที่
น่าสนใจของ 2017 คือ หลายๆ เว็ปไซต์ได้ให้ความสนใจในแสดงผลที่โมบายมากกว่าหน้าจออื่นๆ 
เพราะผู้บริโภคเข้าเว็ปไซต์จากมือถือมากขึ้นเรื่อยๆ จนไม่ใช่แค่เป็นมิตรโมบายแต่ต้องเป็นเน้นที่โม
บายเป็นอันดับแรก (Disignil. 2560: ออนไลน์) 
   2) เต็มจอเต็มตากับ Full Screen VDO 
    “ภาพวาดหรือภาพถ่าย 1 ภาพสามารถแทนค าพูดหรือความหมายได้เป็น 
1,000 ค า” (Grappik. 2560: ออนไลน์) และค ากล่าวนั้นคือเรื่องจริง และในโลกของการ ออกแบบ
เว็บไซต์ และ ออกแบบ UI นั้นการใช้ภาพก็ยังคงท าให้ผู้ใช้งานเว็บไซต์ (User) ให้ความสนใจ
มากกว่าการใช้ข้อความวางเปล่าๆ และถ้าในปัจจุบันภาพวาดหรือภาพถ่ายเหล่านั้นถูกแปลเปลี่ยน
มาให้เป็นภาพเคลื่อนไหวหรือวิดีโอ แทน คิดดูว่าจะสามารถท าให้ผู้ใช้งานให้ความสนใจกับเว็บไซต์
ของเราได้มากขนาดไหน และยังเพิ่มให้เว็บไซต์ที่เราได้ออกแบบนั้นมีประสิทธิภาพมากขึ้นอีกด้วย 
การใช้วิดีโอแบบเต็มหน้าจอนั้นจะช่วยสร้างเรื่องราวเกี่ยวกับธุรกิจของเราได้ดีกว่าการใช้ภาพแค่
ภาพเดียวอย่างแน่นอน 
   3) แฟลตคัลเลอร์และแฟลตดีไซน ์(FLAT และ FLAT DESIGN) 
    ตั้งแต่ปี 2014 ที่กูเกิล ได้เปิดตัว กูเกิล แมททีเรียล ดีไซน์ (Google Material 
Design) ซึ่งท าให้การออกแบบเว็ปไซต์และโมบายแอพ คือการย้อนกลับไปที่พื้นฐานการออกแบบ
เน้นความ มินิมอล (Minimal) และเรียบง่าย เน้นว่าอะไรส าคัญไม่ส าคัญ เช่น การออกแบบด้วยสี 2 
มิติ, ใช้สีโทนเดียว, แฟลตดีไซน์ก็ยังเป็นที่นิยมอยู่ และถูกเหล่าดีไซน์น ามาดัดแปลงรูปแบบการ
น าเสนองานดีไซน์สวยงามมากมายให้เราได้ชมกัน (Disignil. 2560: ออนไลน์) 
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   4) ออกแบบเว็บไซต์ให้รองรับข้อมูลที่ยาวๆ 
    การเลื่อนอ่านข้อมูลไม่ใช่เครื่องมือหรือเทรนด์การออกแบบเว็บไซต์ที่ใหม่
ล่าสุด แต่เป็นเครื่องมือพื้นฐานที่มีอยู่ในเว็บบราวเซอร์ ของทุกคนอยู่แล้วข้อมูลที่ยาวไม่ใช่ปัญหา
ส าหรับ ผู้ใช้งานในยุคนี้แต่ปัญหาหลักๆคือการเลื่อนหน้าจอของคอมพิวเตอร์และโทรศัพท์มือถือเพื่อ
อ่านข้อมูลได้อย่างราบรื่น ผู้ใช้งานเพียงแค่ต้องการความสะดวกสบายในการเลื่อนขึ้นหรือเลื่อนลง 
นักออกแบบหลายคนได้เริ่มสร้างส่วนประสานงานใหม่ๆ เพื่อรองรับปัญหานี้มาโดยตลอดและก็ยัง
พัฒนาต่อไปเพื่อผู้ใช้งานทุกคน (Grappik. 2560: ออนไลน์) 
   5) แกรเดียน (Gradients) สีสดใสจะครองโลกออนไลน์ 
    ปี 2013 การเข้ามาของแฟลตดีไซน์ท าให้นักออกแบบเกือบทั่วโลกหันมาอยู่
ในโลกแห่งมินิมอลและส่วนประงานที่เรียบง่ายสีของเว็บไซต์แทบทุกเว็บแทบจะเหลือเพียงแค่ 1 - 2 
สี ซึ่งช่วยตอบโจทย์การท าเว็บไซต์ให้อ่านง่าย อ่านสะดวก เข้าได้รวดเร็วกว่าเดิม พูดได้ว่าแฟลต
ดีไซน์นั้นแทบจะไม่มีข้อบกพร่องเลย อาจจะมีแค่ไม่ชอบแต่ในเรื่องการใช้งานนั้นถือว่าเป็นสิ่งที่ตอบ
โจทย์นักออกแบบและผู้ใช้งานทั่วโลกเป็นอย่างมาก แต่ด้วยความจ าเจและความน่าเบื่อของสีสัน
สไตล์แฟลตดีไซน์ท าให้นักออกแบบหลายๆคนเริ่มประยุกต์สีสันสดใสและน าเทคนิค Gradients มา
ใช้ในงาน ออกแบบเว็บไซต์ และ ออกแบบส่วนประสานงานโดยสีสันแบบแกรเดียนที่ถูกพูดถึงอย่าง
มากเม่ือปีที่แล้วก็คงหนีไม่พ้นโลโก้ใหม่ของ อินสตราแกรม (Instagram) ความสดใสของสีสันและ
ความเรียบง่ายของโลโก้ท าให้โลโก้ใหม่ของ Instagram นั้นเป็นที่จดจ าได้ในเวลาอันรวดเร็ว และ
แน่นอนว่าการใช้สีสันสดใสและการใช้แกรเดียนในปีนี้จะต้องมาแรงอย่างแน่นอน (Grappik. 2560: 
ออนไลน์) 
   6) ใช้ลายเส้นของตัวเอง 
    จริงอยู่ที่สมัยนี้นักออกแบบสามารถน าดาวน์โหลดเวคเตอร์หรือไอคอนจาก
เว็บไซต์ฟรีได้ง่าย ๆ ภายในไม่กี่วินาที เว็บไซต์เช่น ฟรีพิค (freepik) นี่ชื่อดังในกลุ่มดีไซเนอร์
มือใหม่มากดีไซน์เนอร์หลายคนอาจจะคิดว่าเป็นการประหยัดเวลาการท างาน แต่จริง ๆ แล้วมัน
อาจจะไม่ประหยัดเวลาเสมอไป เพราะนอกจากการที่โหลด vector ฟรีมาแล้ว เราก็ต้องมานั่งดัด 
หรือปรับเพื่อให้เข้ากับธีมเว็บไซต์ที่เราออกแบบอยู่ดี ตอนนี้จึงมีเทรนด์ว่าวาดเองซะเลย (Illustrate) 
วาดทีเดียวตรงใจเราแถมยังมีเอกลักษณ์ไม่เหมือนใคร ดีไซน์เนอร์ที่มีความสามารถด้าน Illustration 
ก็หันมาออกแบบเว็บไซต์ด้วยการวาดกราฟิกต่างๆ เองน ามาใช้ภายในเว็บไซต์ ท าให้เว็บไซต์เป้น
เอกลักษณ์ 
   7) ใช้รูปที่ถ่ายเอง หรือดัดแปลงรูปให้เหมาะกับบทความน้ันๆ 
    ปัจจุบันมีเว็บไซต์แจกรูปฟรีเยอะมากแน่นอนว่าการใส่รูปในเว็บไซต์ท าให้
เว็บไซต์น่าดึงดูดมากขึ้น แต่การที่ใช้รูปที่ซ้ ากับคนอื่น (เพราะเอามาจากเว็บเดียวกันหมด) บางทีก็
ส่งผลเสียเช่นกัน เพราะฉะนั้นการใช้รูปที่แตกต่างจากคนอื่น จะท าให้เว็บไซต์เราโดดเด่นขึ้นมากใน
ปี 2017 โดยมีการเลือกดังนี้ (Grappik. 2560: ออนไลน์) 
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     รูปผลิตภัณฑ์: รูปสินค้าชิ้นนี้เหมาะและเข้ากับ Content รอบๆ ในหน้า
หรือเปล่า 
     รูปคน: เป็นไปได้หรือเปล่าที่เราจะใช้รูปที่เราถ่ายเองเพื่อให้มีความ
น่าเชื่อถือมากขึ้น ถึงแม้จะไม่ใช่รูปมืออาชีพเท่าที่รูปที่เราซื้อมา แต่ก็ดูจริงกว่าให้ความเชื่อถือได้
มากกว่า 
     คุณภาพ: เราสามารถแสดงได้ถึงคุณภาพของสินค้าเราผ่านการรูปถ่ายที่
มีคุณภาพรูปภาพที่เราคัดสรรตั้งใจแต่งอย่างดี 
     คุณค่า: เราสามารถแสดงคุณค่าสินค้าผ่านรูปถ่ายได้เช่นกัน เช่นถ่ายรูป
สินค้าท่ีวางอยู่รอบๆ ต้นไม้ ก็สามารถแสดงได้ว่าเราเป็น แบรนด์รักสิ่งแวดล้อม 
โดยรวมแล้วใช้รูปที่ถ่ายเอง หรือการหารูปที่มีเอกลักษณ์นอกจากท าให้เว็บไซต์น่าดึงดูดมากขึ้น ยัง
สามารถแสดงถึงมูทแอนด์โทนของสินค้าเราได้อีกด้วย 
   8) ใช้ตัวอักษร (Typography) ที่สวยงาม 
    ด้วยปัจจุบันฟ้อนต์ที่เอาไว้  ออกแบบเว็บไซต์ นั้นมีหลากหลายมากกว่า
สมัยก่อนค่อนข้างเยอะและฟรีอีกด้วย ไม่ว่าจะเป็น กูเกิลฟอนต์ (Google Font) ท าให้นักออกแบบมี
ตัวเลือกในการท าเว็บไซต์เพิ่มมากขึ้น และอีกไมนานตัวอักษรระบบอย่าง ทาโฮมา (Tahoma) ที่ดู
โบราณก็อาจจะหายไปในไม่ช้า การใช้ฟ้อนต์ที่ดูทันสมัยจะท าให้เว็บไซต์ของเรานั้นดูดียิ่งขึ้น 
 
4. หลักจิตวิทยาการรับรู้เพื่อการออกแบบ 
 4.1 ทฤษฎีเกี่ยวกับการสื่อสาร 
     การสื่อสารนี้เกิดจากแนวความคิดที่ว่าการสื่อสารเป็นกระบวนการ หรอการแลกเปลี่ยน 
โดยมีสาระส าคัญที่ว่าผู้สื่อสารท าหน้าที่ทั้งผู้ส่งและผู้รับข่าวในขณะเดียวกัน ไม่อาจระบุว่า การ  
สื่อสารเริ่มต้นและสิ้นสดที่จุดใดเพราะถือว่าการสื่อสารมีลักษณะเป็นวงกลม และไม่มีที่สิ้นสุดผู้รับ  
ข่าวและผู้ส่งข่าวนอกจากจะท าหน้าที่การเข้ารหัสและถอดรหัสแล้วยังเป็นผู้ก่อให้เกิดข่าวสารและ 
ก าหนดพฤติกรรม 
     แบบจ าลองการสื่อสารระหว่างบุคคลของเวสลีย์และแมคลีนอธิบายว่า มีเหตุการณ์ 
ต่างๆ ที่เกินขึน้ ตั้งแต่ X1 ไปถึง xco ที ่A รับรู้มา เหตุการณ์ที่ A รับรู้มาได้แก่ X1a, X2a และ X3a  
แต่ A เลือกเหตุการณ์ X1a ที่จะถ่ายทอดให้ B ให้รับทราบโดยท่ีเหตุการณ์ X1 นั้น B อาจทราบมา 
บ้างแล้ว X1b เมื่อ A ถ่ายทอดหรือส่งข้อมูลข่าวสาร (x1) ไปยังB ปรากฏว่า X1 ถูกบิดเบือนไปบ้าง 
จากความเป็นจริง เนื่องจากค าพูดของบุคคลมาจากประสบการณ์ แนวคิด ความรู้สึก ค่านิยม และ  
ความเชื่อที่ A มีต่อเหตุการณ์นั้น X1 ที ่A ถ่ายทอดไปจึงกลายเป็น X1 เมื่อ B รับข้อมูลข่าวสาร  
นั้นๆ มา B มีความรู้สึกนึกคิดอย่างไรต่อสาร X1 ที่ A ส่งมาให้ B ก็จะมีปฏิกิริยาตอบกลับส่งไปยังa 
เป็น f b a 
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  แบบจ าลองการสื่อสารมวลชน เวสลีย์และแมคคลีนได้เพิ่ม C ซึ่งมีบทบาทเป็นผู้น า
ทางความคิด (Opinion Leader) หรือผู้ควบคุมช่องทางของสาร (Getekeeper) เป็นบุคคลหรือ
องค์กรท่ีเป็นสถาบันทางการสื่อสารมวลชนท าหน้าที่ในการคัดเลือก (Select) เหตุการณ์ต่างๆ ที่ 
เกิดขึ้นจากแหล่งสารต่างๆ (A)C พิจารณาว่าข่าวสารไหนมีความส าคัญควรน ามา เผยแพร่ให้กับ 
มวลชนผู้รับข่าวสารในสังคมที่ต่างคนต่างรับรู้ข้อมูลข่าวสารอย่างเดียวกันในเวลาเดียวกัน หรือใน  
เวลาอันใกล้เคียงกันได้ทราบ (B) โดยข่าวสารที่ถูกถ่ายถอดจากแหล่งสารไปยังสื่อมวลชนและ 
ข่าวสารจากสื่อมวลชนไปยังประชาชนนั่นจะถูกปรับเปลี่ยนไปตามทัศนคติ ความเชื่อ ค่านิยม หรือ
ประสบการณ์ของผู้น าทางความคิด จะท าให้ข่าวสาร (X1) และจาก C(X1) (กาญจนา มีศิลปะวิกกัย. 
2554: 53-56)  
 
 4.2 ทฤษฎีแรงจูงใจ 
     ในงานวิจยัฉบับนี้ทฤษฎีแรงจูงใจเป็นส่วนส าคัญในการอ้างอิงและน าไปใช้ เพื่อสร้าง 
แรงจูงใจกระตุ้นให้เกษตรกรเกิดการพัฒนาตัวเองอย่างยิ่งยืน โดยใช้ทฤษฎีแรงจูงใจ แบ่งย่อยเป็น 4 
ทฤษฎี ได้แก่ 
   4.2.1 ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม (Behavioral View of Motivation) 
    ทฤษฎีนี้ให้ความส าคัญกับประสบการณ์ในอดีต (Past Experience) ว่ามีผล
ต่อแรงจูงใจของบุคคลเป็นอย่างมาก ดังนั้นทุกพฤติกรรมของมนุษย์ จะได้รับอิทธิพลที่เป็นแรงจูงใจ
มาจากประสบการณ์ในอดีตเป็นส่วนมาก โดยประสบการณ์ในด้านดีและกลายเป็นแรงจูงใจใน
ทางบวก ที่ส่งผลเร้าให้มนุษย์มีความต้องการแสดงพฤติกรรมในทิศทางนั้นมากยิ่งขึ้น ทฤษฎีนี้เน้น
ความส าคัญของสิ่งเร้าภายนอก (Extrinsic Motivation) พาพลอฟ วิจัยกับสุนัขแล้วพบว่า บุคคลใน
แต่ละพื้นที่อารมณ์จะตอบสนองต่อสิ่งเร้าในแบบเดียวกันใช้เวลาตอบสนองแตกต่างกันขากล่าวว่า 
“การตอบสนอง เกิดจากความแตกต่างของพื้นฐานแต่ก าเนิด” 
   4.2.2 ทฤษฎีการเรียนรู้ทางสังคม (Social Learning View of Motivation)  
    แนวความคิดของคอร์เนลมอนโกเมอรี่ (Comel Montgomer) ทฤษฎีนี้เห็นว่า
แรงจูงใจ เกิดจากการเรียนรู้ทางสังคม โดยเฉพาะอย่างยิ่งการสร้างเอกลักษณ์และการเลียนแบบ 
(Identification and Imitation)จากบุคคลที่ตนเองชื่นชม หรือคนที่มีชื่อเสียงในสังคมจะเป็นแรงจูงใจ
ที่ส าคัญในการ แสดงพฤติกรรมของบุคคล 
   4.2.3 ทฤษฎีพุทธินิยม (Cognitive View of Motivation) 
    เป็นแนวคิดที่พัฒนาต่อจากทฤษฎีการเรียนรู้ทางสังคมของยูริค  เนสเวอร์ 
(Ulric Neisser) ทฤษฎีนี้เห็นว่าแรงจูงใจในการกระท าพฤติกรรมของมนุษย์นั่นขึ้นอยู่กับการรับรู้ 
(Perceive) สิ่งที่อยู่รอบตัวโดยอาศัยความสามารถทางปัญญาเป็นส าคัญ มนุษย์จะได้รับแรงผลักดัน 
จากหลายทางในการแสดงพฤติกรรม เม่ือเกิดสภาพเช่นที่ว่านี้ มนุษย์ต้องอาศัยขบวนการดูดซึม 
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(Assimilation) และการปรับ (Accommodation) ความแตกต่างของประสบการณ์ที่ได้รับใหม่ให้เข้า
กับประสบการณ์เดิมของตน ซึ่งการจะท าได้จะต้องอาศัยสติปญัญาเป็นพื้นฐานท่ีส าคัญ ทฤษฎีนี้เน้น  
เรื่องแรงจูงใจภายใน (Intrinsic Motivation) นอกจากนั้นทฤษฎีนี้ยังให้ความส าคัญกับเป้าหมาย
วัตถุประสงค์และการวางแผนทฤษฎีนี้ให้ความส าคัญกับระดับของความคาดหวัง (Level of Aspira-
tion) โดยท่ีเขากล่าวว่า คนเรามีแนวโน้มที่จะตั้งความคาดหวังของต้นเองให้สูงขึ้น เมื่อเขาท า  
  4.2.4 ทฤษฎีมนุษยนิยม (Humanistic View of Motivation) 
    แนวความคิดของมาสโลว์ (Maslow) ทฤษฎีนี้อธิบายถึงล าดับความต้องการ
ของมนุษย์ โดยที่เอาความต้องการเป็นตัวที่จะกระตุ้นให้มนุษย์แสดงพฤติกรรม เพื่อไปสู่ความ
ต้องการนั้นถ้าเข้าใจความต้องการของมนุษย์ก็สามารถอธิบายถึงเรื่องแรงจูงใจของมนุษย์ได้
เช่นเดียวกัน (น าธน กฎวงศ์. 2554: ออนไลน์) 
 
5. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 วีระพงษ์ จันทร์สนาม (วีระพงษ์ จันทร์สนาม. 2555: บทคัดย่อ) ได้ท าการศึกษางานวิจัย
และบทความที่เกี่ยวข้องกับปัจจัยท่ีเกี่ยวข้องกับปัจจัยท่ีส่งผลต่อความส าเร็จและแนวทางการท าวิจัย
ในอนาคตของการจัดการความรู้ด้วยวิธีชุมชนปฏิบัติการเสมือนจริง โดยการนับจากจ านวนข้อปัจจัย
ที่ส่งผลต่อความส าเร็จ แล้วสังเคราะห์จ าแนกและจัดให้เข้าองค์ประกอบของชุมชนออนไลน์ซึ่งมี 4
ด้านเช่น คือ ด้านวัตถุประสงค์ ด้านนโยบาย และด้านระบบคอมพิวเตอร์ ส่วนแนวทางการวิจัยใน
อนาคตมีสี่ด้านเช่นกันคือ ด้านคน ด้านมาตรวัด ด้านโมเดลวิจัย และด้านพื้นที่ นอกจากนี้ยังอธิบาย
มาตรวัดความส าเร็จของชุมชนออนไลน์เสมือนโดยแบ่งเป็นสองกรอบคือ กรอบการเข้าสังคม และ
กรอบการใช้งาน เพื่อเป็นแนวทางในการวัดความส าเร็จของชุมชนนักปฏิบัติเสมือนและนาผลนั้นมา
พัฒนาปรับปรุงเพิ่มประสิทธิภาพการจัดการความรู้ในองค์การให้ประสบความส าเร็จ เกิดประโยชน์
ต่อองค์การอย่างยั่งยืน  
 นฤมล อนุศาสนนันทร์ (นฤมล อนุศาสนนันทร์. 2551: บทคัดย่อ)  ได้ท าการศึกษาเรื่อง
ชุมชนออนไลน์ของเยาวชน ที่ศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนาการของเว็บไซต์ การก าหนดดูแลเนื้อหา 
การจัดระเบียบชุมชน อัตลักษณ์ของเยาวชน ลักษณะพื้นที่สาธารณะและเครือข่ายการสื่อสาร
เยาวชน เพื่อพัฒนาให้เว็บไซต์ชุมชนออนไลน์มีคุณภาพเหมาะสมกับเยาวชน 



บทที่ 3 
วิธีการด าเนินศึกษาค้นคว้า 

 
 การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ใช้วิธีวิจัยเชิงคุณภาพร่วมกับเชิงปริมาณ เพื่อให้ได้ผลวิจัยท่ีถูกต้อง
ตรงกับวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้โดยผู้วิจัยได้ด าเนินการตามขั้นตอนต่อไปนี้ 
   1. การรวบรวมข้อมูลและแนวคิดในการศึกษา 
   2. การก าหนดกลุ่มผู้เชี่ยวชาญและกลุ่มตัวอย่าง 
   3. การสร้างเครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัย 
   4. เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
   5. การจัดท าข้อมูลและการวิเคราะห์ข้อมูล 
   6. ท าการออกแบบร่างแบบเว็บไซต์ 
   7. น าแบบร่างให้ผู้เชี่ยวชาญท าการประเมิน 
   8. น าแบบร่างไปสอบถามกลุ่มเป้าหมาย 
     9. ออกแบบต้นแบบเว็บไซต์ 
  10. น าต้นแบบเว็บไซต์ให้กลุ่มเป้าหมายประเมินความพึงพอใจในการใช้งาน 
  11. สรุปผลการวิจัย 
  
1. การรวบรวมข้อมูลและแนวคิดในการศึกษา  
 การศึกษาข้อมูลในบทที่ 2 ที่ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาข้อมูลและแนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง
กับการวิจัยในครั้งนี้ได้มาจากการศึกษาเอกสาร บทความ หนังสือและเว็บไซต์ จากแหล่งข้อมูลที่มี
ความน่าเชื่อถือตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้ดังนี้ 
  1.1 องค์ความรู้เกี่ยวกับการออกแบบเว็บไซต์ 
  1.2 ข้อมูลเกี่ยวกับการเกษตรย่ังยืน 
  1.3 แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับปัจจัยความส าเร็จของชุมชนออนไลน์ 
  1.4 หลักจิตวิทยาการรับรู้เพื่อการออกแบบ 
  1.5 พฤติกรรมของเกษตรกรไทยในการใช้เทคโนโลยี 
 
2. การก าหนดกลุ่มผู้เช่ียวชาญและเลือกกลุ่มตัวอย่าง 
 2.1. การเลือกผู้เชี่ยวชาญ 
       ด้านข้อมูลทางการเกษตร โดยมีผู้ทรงคุณวุฒิทางการศึกษาระดับปริญญาตรีและมี
ประสบการณ์ทางการเกษตรมากกว่า 10 ปี จ านวน 3 คน ดังนี ้ 
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   1. ว่าที่ รท. ดร. อภิชาติบุตร รอดยัง 
    หน้าที่การงานปัจจุบัน:  ข้าราชการ 

   ส านักงานมาตรฐานสินค้าเกษตรและ 
   อาหารแห่งชาติ กระทรวงเกษตรและ 
   สหกรณ ์

    ประสบการณ:์     15 ปี  
     
   2. นายไชยา เมธานิเวชน ์
    หน้าณี่การงานปัจจุบัน:  ข้าราชการบ านาญ 
           กรมส่งเสริมการเกษตร กระทางเกษตร 
           และสหกรณ์ 
    ประสบการณ:์     35 ปี 
 
   3. นายมิตรชัย ยุทธรักษ์ 
    หน้าที่การงานปัจจุบัน:  เกษตรกรและวิทยากรเกษตรพอเพียง 
    ประสบการณ์:     16 ปี 
 
  ด้านการออกแบบเว็บไซต์ โดยมีผู้ทรงคุณวุฒิทางการศึกษาระดับปริญญาตรีและมี
ประสบการณ์ทางการออกแบบเว็บไซต์มากกว่า 10 ปี จ านวน 3 คน ดังนี ้
   1. นายกุลพงศ์ ปฏิการสุนทร 
    หน้าที่การงานปัจจุบัน:  UX Designer ธนาคารกรุงศรีอยุธยา 
    ประสบการณ:์     12 ปี  
      
   2. นายไพโรจน ์ตรีกาญจนานันท์ 
    หน้าที่การงานปัจจุบัน:  CEO Orisma Technology Co., Ltd 
    ประสบการณ:์     10 ปี 
 
   3. นางสาวนรีนาฎ ยงดี 
    หน้าที่การงานปัจจุบัน:  Art director Orisma Technology  
           Co., Ltd 
    ประสบการณ:์     12 ปี 
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  ด้านองค์ประกอบและรูปแบบชุมชนออนไลน์ โดยมีผู้ทรงคุณวุฒิทางการศึกษาระดับ
ปริญญาตรีและมีประสบการณ์ทางด้านชุมชนออนไลน์ 10 ปี จ านวน 3 คน ดังนี ้
   1. นางสาวฉวีวรรณ คงโชคสมัย 
    หน้าที่การงานปัจจุบัน:  กรรมการผู้จัดการบริษัท RGB 72 จ ากัด 
    ประสบการณ์:     14 ปี  
      
   2. นายไพบูลย์ ตรีกาญจนานันท์ 
    หน้าที่การงานปัจจุบัน:  CEO Orisma Technology Co., Ltd 
    ประสบการณ:์     16 ปี 
 
   3. ฐิติมา อาภรณ์รัตน์ 
    หน้าที่การงานปัจจุบัน:  Account Director Orisma Technology  
           Co., Ltd     
    ประสบการณ์:     13 ปี 
 
 2.2. การก าหนดกลุ่มเป้าหมายและเลือกลุ่มตัวอย่าง 
  ประชากรที่ใช้ในการวิจัย 
       ประชากรที่ใช้ในการวิจัยคือกลุ่มเกษตรกรในประเทศไทย 
 
      กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 
   กลุ่มตัวอย่างคือ เกษตรกรไทยในเขตภาคกลาง จากข้อมูลสถิติจ านวนเกษตรกร
ไทยในช่วงปี พ   .ศ .2558 มีจ านวนประชากรไทยทั้งประเทศ 25.07 ล้านคน คิดเป็นร้อยละ 38.14 
ของประชากรทั้งประเทศ ได้ค านวณหาขนาดของกลุ่มตัวอย่างจากวิธีคิดของ Taro Yamane  ทีมี
ระดับความเชื่อม่ัน 95% ขนาดความคลาดเคลื่อน +10% จากสูตรดังน้ี 
 
         n = N/1+Ne2 
 ก าหนดให้   n = ขนาดของกลุ่มตัวอย่าง 
    N = ขนาดของประชากร 
    e = ความคลาดเคลื่อนท่ียอมรับได้ 
 
   n = 25,070,000 / 1+25,070,000(0.1)2 
   n = 99.9999 จึงปัดเศษขึ้นเป็น 100 
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   ดังนั้นผู้วิจัยจึงได้กลุ่มตัวอย่างเป็นเกษตรกรไทยในภาคกลางจ านวน 100 คน 
เพื่อน ามาใช้ในการประเมินผลการวิจัย 
 
3. การสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 ในการศึกษาครั้งนี้ผู้วิจัยได้สร้างเครื่องมือโดยการศึกษาเอกสารต าราวิจัยที่เกี่ยวข้องกับ
การเกษตรแบบยั่งยืน ปัจจัยความส าเร็จของชุมชนออนไลน์ และแนวคิดทฤษฎีการออกแบบ
เว็บไซต์เป็นความรู้พื้นฐานอันเป็นแนวทางในการสร้างเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล
ประกอบการศึกษาวิจัยครั้งน้ีโดยมีขั้นตอนการสร้างเครื่องมือดังนี้ 
  1. สร้างแบบสอบถามเพื่อหาข้อมูลเกี่ยวกับการเกษตรแบบยั่งยืนและเนื้อหาที่
ควรบรรจุลงในเว็บไซต์ชุมชนออนไลน ์
   โดยแบบสอบถามชุดที่ 1 นี้ใช้เพื่อหาข้อมูลเกี่ยวกับการเกษตรแบบยั่งยืนและ
เนื้อหาที่ควรบรรจุลงในเว็บไซต์ชุมชนออนไลน์ ซึ่งมีผู้เชี่ยวชาญเป็นผู้ตอบแบบสอบถามจ านวน 3 
ท่านโดยใช้วิธีการศึกษาจากเอกสาร บทความ งานวิจัย และเว็บไซต์ที่เกี่ยวข้องกับการเกษตรแบบ
ยั่งยืน  
   โครงสร้างแบบสอบถามมีเนื้อหาและวิธีตอบค าถามดังนี้ 
    ส่วนท่ี 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้เชี่ยวชาญ 
    ส่วนท่ี 2 เป็นค าถามเกี่ยวกับเนื้อหาที่เหมาะสมกับเว็บไซต์ชุมชนออนไลน์ 
   โดยเกณฑ์การให้คะแนนแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) เป็น 5 
ระดับ ตามวิธีของ ลิเคิร์ท (Likert) ดังนี ้
    มากที่สุด ก าหนดให้มีค่าเท่ากับ   5 คะแนน 
    มาก  ก าหนดให้มีค่าเท่ากับ   4 คะแนน 
    ปานกลาง ก าหนดให้มีค่าเท่ากับ  3 คะแนน 
    น้อย  ก าหนดให้มีค่าเท่ากับ  2 คะแนน 
    น้อยที่สุด ก าหนดให้มีค่าเท่ากับ   1 คะแนน 
   ส่วนเกณฑ์การวิเคราะห์ใช้ระดับคะแนนเฉลี่ยค่าความพึงพอใจ = ช่วงกว้างหัว
ท้าย 0.05-0.51 และระหว่างกลาง 1.0 (บุญชมและบุญส่ง. 2535: 22-28) 
  2. สร้างแบบสอบถามเพื่อหาปัจจัยความส าเร็จของชุมชนออนไลน์ 
   โดยในแบบสอบถามชุดที่ 2 นี้ใช้เพื่อหาปัจจัยที่จะช่วยให้เว็บไซต์ชุมชนออนไลน์
สามารถขับเคลื่อนและด ารงอยู่ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งมีผู้เชี่ยวชาญเป็นผู้ตอบแบบสอบถาม
จ านวน 3 ท่านโดยได้ท าการศึกษาจากงานวิจัยท่ีเคยมีมาในอดีต ดังนี้ 1) งานวิจัยของ Amy Jo Kim 
2)งานวิจัยของ Leimeiste Owyang Christine Tran และคณะ (2004) 3) Alan Webber (2010) 4) 
งานวิจัยของ Motive Lab (2007)  
   โครงสรา้งแบบสอบถามมีเนื้อหาและวิธีตอบค าถามดังนี้ 
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    ส่วนท่ี 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้เชี่ยวชาญ 
    ส่วนที่ 2 เป็นค าถามเกี่ยวกับปัจจัยความส าเร็จของชุมชนออนไลน์จาก 5 
ปัจจัยหลัก ได้แก่ (1) ปัจจัยด้านวัตถุประสงค์ (2) ปัจจัยด้านสมาชิก (3) ปัจจัยด้านเนื้อหา (4) ปัจจัย
ด้านกิจกรรม (5) ปัจจัยด้านความเชื่อม่ัน  
   โดยเกณฑ์การให้คะแนนแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) เป็น 5 
ระดับ ตามวิธีของ ลิเคิร์ท (Likert) ดังนี ้
    มากที่สุด ก าหนดให้มีค่าเท่ากับ   5 คะแนน 
    มาก  ก าหนดให้มีค่าเท่ากับ   4 คะแนน 
    ปานกลาง ก าหนดให้มีค่าเท่ากับ  3 คะแนน 
    น้อย  ก าหนดให้มีค่าเท่ากับ  2 คะแนน 
    น้อยที่สุด ก าหนดให้มีค่าเท่ากับ   1 คะแนน 
   ส่วนเกณฑ์การวิเคราะห์ใช้ระดับคะแนนเฉลี่ยค่าความพึงพอใจ = ช่วงกว้างหัว
ท้าย 0.05-0.51 และระหว่างกลาง 1.0  
 
  3. สร้างแบบสอบถามเพื่อหารูปแบบและองค์ประกอบของเว็บไซต์ที่เหมาะสม
กับการใช้งานของเกษตรกรไทย 
   โดยในแบบสอบถามชุดที่ 3 นี้ใช้เพื่อหารูปแบบและองค์ประกอบของเว็บไซต์ที่
เหมาะกับการใช้งานของเกษตรกรไทย ซึ่งมีผู้เชี่ยวชาญเป็นผู้ตอบแบบสอบถามจ านวน 3 ท่าน โดย
มีเนื้อหาดังนี ้1) ด้านองค์ประกอบ 2) ด้านสี 3) ด้านตัวอักษร 4) ด้านกราฟิก 
   โดยเกณฑ์การให้คะแนนแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) เป็น 5 
ระดับ ตามวิธีของ ลิเคิร์ท (Likert) ดังนี ้
    มากที่สุด ก าหนดให้มีค่าเท่ากับ   5 คะแนน 
    มาก  ก าหนดให้มีค่าเท่ากับ   4 คะแนน 
    ปานกลาง ก าหนดให้มีค่าเท่ากับ  3 คะแนน 
    น้อย  ก าหนดให้มีค่าเท่ากับ  2 คะแนน 
    น้อยที่สุด ก าหนดให้มีค่าเท่ากับ   1 คะแนน 
   ส่วนเกณฑ์การวิเคราะห์ใช้ระดับคะแนนเฉลี่ยค่าความพึงพอใจ = ช่วงกว้างหัว
ท้าย 0.05-0.51 และระหว่างกลาง 1.0  
  4. สร้างแบบสอบถามเพื่อหารูปแบบของเว็บไซต์ที่เหมาะสมกับการใช้งานของ
เกษตรกรจากแบบร่างที่ได้จากการวิเคราะห์ข้อมูลจกแบบสอบถามที่ 1, 2 และ 3 
   โดยในแบบสอบถามชุดที ่4 ใช้เพื่อหารูปแบบและองค์ประกอบของเว็บไซต์ชุมชน
ออนไลน์ที่เหมาะสมกับการใช้งานของเกษตรกร โดยมีผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบเว็บไซต์เป็น
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ผู้ตอบแบบสอบถามจ านวน 3 คน เพื่อเป็นการคัดกรองแบบร่างที่เหมาะสมก่อนที่จะน าไปให้
กลุ่มเป้าหมายเลือกแบบร่างที่เหมาะสมเพื่อน าไปพัฒนาต่อ 
   โดยเกณฑ์การให้คะแนนแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale)  
เป็น 5 ระดับ ตามวิธีของ ลิเคิร์ท (Likert) ดังนี ้
    มากที่สุด ก าหนดให้มีค่าเท่ากับ   5 คะแนน 
    มาก  ก าหนดให้มีค่าเท่ากับ   4 คะแนน 
    ปานกลาง ก าหนดให้มีค่าเท่ากับ  3 คะแนน 
    น้อย  ก าหนดให้มีค่าเท่ากับ  2 คะแนน 
    น้อยที่สุด ก าหนดให้มีค่าเท่ากับ   1 คะแนน 
   ส่วนเกณฑ์การวิเคราะห์ใช้ระดับคะแนนเฉลี่ยค่าความพึงพอใจ = ช่วงกว้างหัว
ท้าย 0.05-0.51 และระหว่างกลาง 1.0  
  5. สร้างการสนทนาแบบกลุ่ม  (Focus Group Discussion) เพื่อให้
กลุ่มเป้าหมายเลือกแบบร่างที่เหมาะสมกับการใช้งานไปพัฒนาต่อ  
   โดยในการจัดการสนทนาแบบกลุ่ม เป็นการรวบรวมข้อมูลเพื่อให้ได้ความคิดเห็น
เกี่ยวกับการออกแบบ แบบร่างเว็บไซต์เพื่อน าไปพัฒนาต้นแบบเว็บไซต์ต่อไป โดยใช้ผู้ให้ข้อมูลเข้า
ร่วมสนทนา คือกลุ่มเกษตรกรในเขตภูมิภาค ภาคกลาง 5 คนใช้เวลา 1  ชั่วโมง 
   โดยจะจัดการสนทนากลุ่ม 2 ครั้ง เพื่อสร้างความแน่ใจและท าให้ได้ข้อมูลที่ลึกและ
กว้างขึ้นและมีความชัดเจนมากขึ้น เพื่อน าไปใช้ในการปรับปรุงต้นแบบเว็บไซต์ต่อไป 
  6. สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมาย 
   โดยแบบสอบถามชุดที ่5 ใช้เพื่อประเมินความพึงพอใจต่อเว็บไซต์ชุมชนออนไลน์
ทางการเกษตรแบบยั่งยืนส าหรับเกษตรกรไทย โดยกลุ่มตัวอย่างเป็นเกษตรกรไทยในเขตภูมิภาค
กลางจ านวน 100 คน โดยใช้วิธีสุ่มตัวอย่างแบบความไม่น่าจะเป็น (Non-probability sampling) โดย
สุ่มแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive sampling) ซึ่งมีเนื้อหา 2 ส่วนดังน้ี 
    ส่วนท่ี 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
    ส่วนที่ 2 แบบสบถามความพึงพอใจต่อต้นแบบเว็บไซต์ชุมชนออนไลน์
การเกษตรแบบยั่งยืนส าหรับเกษตรกรไทย  
   โดยเกณฑ์การให้คะแนนแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) เป็น 5 
ระดับ ตามวิธีของ ลิเคิร์ท (Likert) ดังนี ้
    มากที่สุด ก าหนดให้มีค่าเท่ากับ   5 คะแนน 
    มาก  ก าหนดให้มีค่าเท่ากับ   4 คะแนน 
    ปานกลาง ก าหนดให้มีค่าเท่ากับ  3 คะแนน 
    น้อย  ก าหนดให้มีค่าเท่ากับ  2 คะแนน 
    น้อยที่สุด ก าหนดให้มีค่าเท่ากับ   1 คะแนน 
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   ส่วนเกณฑ์การวิเคราะห์ใช้ระดับคะแนนเฉลี่ยค่าความพึงพอใจ = ช่วงกว้างหัว
ท้าย 0.05-0.51 และระหว่างกลาง 1.0  
  วิธีการตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ 
   ขั้นตอนท่ี 1 ผู้วิจัยได้น าแบบสอบถามไปตรวจสอบโดยให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบ
และแก้ไจถ้อยค า ภาษา และความถูกต้องของค าถามในแบบสอบถาม โดยผู้เชี่ยวชาญคือ  
   ผศ. ดร. สินีนาถ เลิศไพรวัน ต าแหน่งข้าราชการ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
(เกษียณอาย)ุ 
   ขั้นตอนที ่2 ปรับปรุงและแก้ไขตรวจสอบความถูกต้องและจัดท าเป็นแบบประเมิน
ฉบับสมบูรณ์และน าไปท าการประเมินตามประเด็นท่ีก าหนดไว้ 
     
4. เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
 ในการเก็บรวบรวมข้อมูลประกอบการศึกษาวิจัยครั้งน้ีโดยมีขั้นตอนการสร้างเครื่องมือดังนี้ 
ผู้วิจัยได้ท าการส ารวจและเก็บรวบรวมข้อมูลในการศึกษาครั้งนี้จากการสืบค้นข้อมูลและเก็บรวบรวม
ข้อมูลจากเอกสารงานวิจัยต่างๆที่เกี่ยวข้อง โดยใช้แบบประเมินในการเก็บรวบรวมข้อมูลทาง
การเกษตรแบบยั่งยืนปัจจัยความส าเร็จของชุมชนออนไลน์และรูปแบบและองค์ประกอบของเว็บไซต์
ซึ่งท าการประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญและเกษตรกรไทยในเขตภาคกลาง โดยมีขั้นตอนดังน้ี 
  1. ใช้แบบสอบถาม ชุดที่ 1, 2 และ 3 เพื่อหาองค์ความรู้เพื่อจะน าไปวิเคราะห์ข้อมูลที่
จะใช้อ้างอิงในการออกแบบ โดยส าหรับผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ด้านได้แก่  
   1.1 แบบสอบถามด้านข้อมูลทางการเกษตรแบบยั่งยืนที่เหมาะสมบรรจุลงใน
เว็บไซต์  
   1.2 แบบสอบถามเกี่ยวกับปัจจัยความส าเร็จของชุมชนออนไลน์  
   1.3 แบบสอบถามด้านรูปแบบและองค์ประกอบของเว็บไซต์ที่เหมาะสมกับการใช้
งานของเกษตรกรไทย 
  2. ใช้แบบสอบถามชุดที ่4 ส าหรับผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบเว็บไซต์ เพื่อคัดกรอง
แบบร่างเว็บไซต์ ก่อนน าไปให้กลุ่มเป้าหมายเลือกแบบ 
  3. จัดสนทนาแบบกลุ่ม (Focus Group) เพื่อให้กลุ่มเป้าหมายแสดงความคิดเห็นและ
เลือกแบบร่างที่เหมาะกับการใช้งานเพื่อน าแบบร่างไปพัฒนาต่อไป 
  4. ใช้แบบสอบถามความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมายที่มีต่อเว็บไซต์ชุมชนออนไลน์
การเกษตรแบบยั่งยืนส าหรับเกษตรกรไทย โดยกลุ่มตัวอย่างเป็นเกษตรกรไทย ในภูมิภาคกลางจ า
รวน 100 คน 
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5. การจัดท าข้อมูลและการวิเคราะห์ข้อมูล 
 ในการวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติในงานวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ใช้โปรแกรม SPSS (Statistical 
Package for the Social Science) และใช้สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) ในการสรุป
ข้อมูลผ่านความถี่ (Frequency) และค่าร้อยละ (Percentage) ที่ลงความเห็นด้วยการให้คะแนนแบบ
มาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) แล้วใช้วิธีหาค่าเฉลี่ย (Mean) โดยใช้ค่าเฉลี่ยที่มากกว่า 
3.51 ขึ้นไป ซึ่งหมายถึงระดับความคิดเห็นมากถึงระดับความคิดเห็นมากที่สุดมาใช้เป็นเกณฑ์ใน
การเลือกค าตอบในการวิเคราะห์ได้แยกตามจุดประสงค์ดังนี้  
  1. วิเคราะห์ด้านเน้ือหาทางการเกษตรแบบยั่งยืนท่ีเหมาะสมบรรจุลงบนเว็บไซต์ 
  2. วิเคราะห์ด้านปัจจัยความส าเร็จของชุมชนออนไลน์ตามหลักการ 5 หลักการได้แก่ 
(1) ด้านวัตถุประสงค์ (2) ด้านสมาชิก (3) ด้านเน้ือหา (4) ด้านกิจกรรม และ (5) ด้านความเชื่อม่ัน 
  3. วิเคราะห์ด้านรูปแบบและองค์ประกอบของเว็บไซต์ที่เหมาะกับการใช้งานของ
เกษตรกร โดยมีเนื้อหา 4 ด้านได้แก่ (1) ด้านองค์ประกอบ (2) ด้านสี (3) ด้านตัวอักษร และ (4) 
ด้านกราฟิก 
 
6. ท าการออกแบบร่างแบบเว็บไซต์ 
 ท าการออกแบบและร่างแบบเว็บไซต์จ านวน 5 แบบ โดยใช้ผลจากการวิเคราะห์ข้อมูลจาก
ข้อ 2, 3, และ 4 เป็นเกณฑ์อ้างอิงในการออกแบบ  
 
7. น าแบบร่างให้ผู้เชี่ยวชาญท าการประเมิน 
 น าแบบร่างทั้ง 5 แบบ ให้ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบเว็บไซต์ท าการประเมินความ
เหมาะสมและคัดเลือกแบบตามเกณฑ์ที่ผู้วิจัยท าการก าหนด 
 
8. น าแบบร่างไปสอบถามกลุ่มเปา้หมาย 
 น าแบบที่ผ่านการคัดเลือกจากผู้เชี่ยวชาญไปสอบถามกลุ่มเป้าหมายโดยวิธีจัดสนทนา
แบบกลุ่ม (Focus Group) จ านวน 2 ครั้ง ครั้งละ 5 คน เพื่อเป็นการยืนยันความเหมาะสมของ
เว็บไซต์ส าหรับเกษตรกร 
 
9. ออกแบบต้นแบบเว็บไซต์ 
 ออกแบบต้นแบบเว็บไซต์ชุมชนออนไลน์เพื่อแลกเปลี่ยนข้อมูลการเกษตรแบบยั่งยืน
ส าหรับเกษตรกรไทย 
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10. น าต้นแบบเว็บไซต์ให้กลุ่มเป้าหมายประเมินความพึงพอใจในการใช้งาน 
 น าต้นแบบเว็บไซต์ไปให้กลุ่มเป้าหมายประเมินความพึงพอใจในการใช้งานโดย เลือกกลุ่ม
จากตัวอย่างเป็นเกษตรกรไทยในภาคกลางจ านวน 100 คน 
 
11. สรุปผลการวิจัย 
 การด าเนินการสร้างและการออกแบบเว็บไซต์ชุมชนออนไลน์เพื่อแลกเปลี่ยนข้อมูล
เกษตรกรรมแบบยั่งยืนส าหรับเกษตรกรไทย ได้ก าหนดกระบวนการตามขั้นตอนดังน้ี 
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ภาพประกอบ 39 แผนภูมิที่1 กระบวนการท างานการของการศึกษา 
 
 ที่มา: มิรินทร์ แสนตา. (2560) 



บทที่ 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
 ในบทนี้เป็นการน าเสนอการวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้การพรรณนาเชิงวิเคราะห์  (Analytical 
Description) งานวิจัยนี้เป็นผลงานที่ได้จากการเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยแบบสอบถามโดยผู้วิจัยได้
กระท าการออกแบบการวิจัยเป็น 4 ขั้นตอนดังน้ี  
  1. เพื่อหาข้อมูลเกี่ยวกับการเกษตรแบบยั่งยืนและเนื้อหาที่ควรบรรจุลงในเว็บไซต์
ชุมชนออนไลน์ 
  2. เพื่อหาปัจจัยความส าเร็จของชุมชนออนไลน์ 
  3. เพื่อหารูปแบบและองค์ประกอบของเว็บไซต์ที่เหมาะสมกับการใช้งานของเกษตรกร
ไทย 
  4. การประยุกต์การออกแบบสร้างสร้างสรรค์จากงานวิจัย 
 
1. ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับการเกษตรแบบยั่งยืนและเนื้อหาที่ควรบรรจุลง
ในเว็บไซต์ชุมชนออนไลน์ 
 ในแบบสอบถามชุดที่ 1 เป็นการวิเคราะห์แบบสอบถามที่ได้จากผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน 
เพื่อให้ระดับความคิดเห็นเกี่ยวกับเนื้อหาทางการเกษตรแบบยังยืนที่เหมาะสมบรรจุลงบนเว็บไซต์
ได้ผลการวิเคราะห์ดังน้ี 
 
ตาราง 2 ผลการวิเคราะห์ด้านเน้ือหาทางการเกษตรแบบยั่งยืนท่ีเหมาะสมบรรจุลงบนเว็บไซต์   
 
รายการ ค่าเฉลี่ย ค่า SD แปลผล 
1. ข้อมูลที่เกี่ยวกับองค์กร ความเป็นมาแลวัตถุประสงค์
ของเว็บไซต์ 

5.00 0.00 มากที่สุด 

2. หมวดหมู่ของห้องสนทนา    
   2.1 ระบบไร่หมุนเวียน 
   2.2 ระบบเกษตรผสมผสาน 
   2.3 ระบบไร่นาสวนผสม 
   2.4 ระบบไร่นาป่าผสมหรือวนเกษตร 
   2.4 เกษตรธรรมชาติ 
   2.6 เกษตรทฤษฎีใหม่ 

1.67 
4.33 
3.00 
2.00 
3.33 
5.00 

1.15 
0.58 
1.00 
1.00 
1.25 
0.00 

น้อย 
มาก 
ปานกลาง 
น้อย 
ปานกลาง 
มากที่สุด 
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ตาราง 2 (ต่อ) 
 
รายการ ค่าเฉลี่ย ค่า SD แปลผล 
2. หมวดหมู่ของห้องสนทนา    
   2.7 เกษตรกรรมประณีต 
   2.8 เกษตรอินทรีย์ 
   2.9 เกษตรท่ีเป็นมากกว่าเกษตรอินทรีย์ 
   2.10 เกษตรกรต้นแบบ 
   2.11 ตลาดการเกษตร 
   2.12 เกษตรมาแรง 
   2.13 เกร็ดความรู้ทางการเกษตร 
   2.14 เกษตรกรรุ่นใหม่ 

3.00 
4.67 
2.00 
5.00 
5.00 
4.00 
4.33 
4.67 

1.00 
0.58 
1.73 
0.00 
0.00 
1.00 
0.58 
0.58 

ปานกลาง 
มากที่สุด 
น้อย 
มากที่สุด 
มากที่สุด 
มาก 
มาก 
มากที่สุด 

3. ข่าวประชาสัมพันธ์ของชุมชนออนไลน์ 4.67 0.58 มากที่สุด 
4. กิจกรรมร่วมสนุกของสมาชิกในเว็บไซต์ 4.00 1.00 มาก 
5. กระทู้ยอดนิยมทางการเกษตร 4.33 0.58 มาก 
6. กระทู้ล่าสุดที่ถูกโพส 4.67 0.58 มากที่สุด 
7. ข้อมูลติดต่อ 4.67 0.58 มากที่สุด 
8. ช่องทางการติดต่อทางโซเซียลมีเดีย (Social media) 4.67 0.58 มากที่สุด 
9.แนะน าวิธีการใช้งานเว็บไซต์ 4.00 1.00 มาก 
10.กฎกติกาและมารยาทการใช้เว็บไซต์ 4.00 1.00 มาก 

 
 จากวัตถุประสงค์ข้อที่ 1 ที่ว่าด้วยการศึกษาเกี่ยวกับข้อมูลที่เหมาะสมส าหรับเว็บไซต์
ชุมชนออนไลน์เพื่อแลกเปลี่ยนข้อมูลทางการเกษตรแบบยั่งยืนส าหรับเกษตรกรไทย 
 ผลจากแบบสอบถาม จากผู้เชี่ยวชาญที่ตั้งเกณฑ์ไว้พบว่าข้อมูลที่เหมาะจะบรรจุลงบน
เว็บไซต์ชุมชนออนไลน์เพื่อแลกเปลี่ยนข้อมูลทางการเกษตรแบบยั่งยืนส าหรับเกษตรกรไทยที่มี
ระดับความคิดเห็นด้วยมากถึงระดับความคิดเห็นมากที่สุดมีค่าเฉลี่ย 3.51 ขึ้นไปมีดังนี ้ 
  1. ข้อมูลที่เกี่ยวกับองค์กร ความเป็นมาและวัตถุประสงค์ของเว็บไซต์ (ค่าเฉลี่ย 5.00)  
  2. หมวดหมู่ของห้องสนทนา ได้แก่ ระบบเกษตรผสมผสาน (ค่าเฉลี่ย 4.33) เกษตร
ทฤษฎีใหม่ (ค่าเฉลี่ย 5.00) เกษตรอินทรีย์ (ค่าเฉลี่ย 4.67) เกษตรกรต้นแบบ (ค่าเฉลี่ย 5.00) ตลาด
การเกษตร (ค่าเฉลี่ย 5.00) เกษตรมาแรง (ค่าเฉลี่ย 4.00) เกร็ดความรู้ทางการเกษตร (ค่าเฉลี่ย 
4.33) และเกษตรกรรุ่นใหม่ (ค่าเฉลี่ย 4.67) 
  3. ข่าวประชาสัมพันธ์ของชุมชนออนไลน์ (ค่าเฉลี่ย 4.67) 
  4. กิจกรรมร่วมสนุกของสมาชิกในเว็บไซต์ (ค่าเฉลี่ย 4.00) 
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   5. กระทู้ยอดนิยมทางการเกษตร (ค่าเฉลี่ย 4.33) 
  6. กระทู้ล่าสุดที่ถูกโพส (ค่าเฉลี่ย 4.667) 
  7. ข้อมูลติดต่อ (ค่าเฉลี่ย 4.67) 
  8. ช่องทางการติดต่อทางโซเซียลมีเดีย (Social media) (ค่าเฉลี่ย 4.67) 
  9. แนะน าวิธีการใช้งานเว็บไซต์ (ค่าเฉลี่ย 4.00) 
  10. กฎกติกาและมารยาทการใช้เว็บไซต์ (ค่าเฉลี่ย 4.00) 
 
2. ผลการวิเคราะห์ปัจจัยความส าเร็จของชุมชนออนไลน์ 
 ในแบบสอบถามชุดที่ 2 เป็นการวิเคราะห์แบบสอบถามที่ได้จากผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่านเพื่อให้
ระดับความคิดเห็นเกี่ยวกับปัจจัยความส าเร็จของชุมชนออนไลน์ ได้ผลการวิเคราะห์ดังน้ี 
 
ตาราง 3 ผลการวิเคราะห์ปัจจัยความส าเร็จของชุมชนออนไลน์   
 
รายการ ค่าเฉลี่ย ค่า SD แปลผล 
1. ด้านวัตถุประสงค์    
   1.1 ก าหนดเป้าหมายและวัตถุประสงค์ที่ชัดเจน  
   1.2 สร้างแนวปฏิบัติเพื่อจัดการความขัดแย้งอย่างมี  
ศักยภาพ 
   1.3 ก าหนดแหล่งที่มาของรายได้เป็นเงื่อนไขเร่ิมต้น 
ส ารับชุมชนออนไลน์  

5.00 
4.33 
 
3.33 

0.00 
0.58  
 
1.15 

มากที่สุด 
มาก 
 
ปานกลาง 

2. ด้านสมาชิก 
   2.1 สร้างพื้นที่ยืดหยุ่นและขยับขยายได้ในการรวมตัว
กัน 
   2.2 สร้างประวัติสมาชิกที่มีความหมายและปรากฏชัด
ขึ้น 
   2.3 ออกแบบบทบาทหน้าที่ต่างๆ 
   2.4 พัฒนาความเป็นผู้น าที่แข็งแกร่ง 
   2.5 อ านวยความสะดวกให้กับสมาชิกกลุ่มย่อย 
   2.6 จัดการข้อมูลสมาชิกอย่างมีวิจารณญาณ 

4.33 
 
4.67 
 
3.33 
3.67 
4.00 
4.00 

1.15 
 
0.58 
 
1.53 
2.31 
1.73 
1.73 

มาก 
 
มากที่สุด 
 
ปานกลาง 
มาก 
มาก 
มาก 
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ตาราง 3 (ต่อ)  
 
รายการ ค่าเฉลี่ย ค่า SD แปลผล 
2. ด้านสมาชิก 
   2.7 วิวัฒนาการของชุมชนตามแนวคิดของสมาชิก 
   2.8 ควบคุมดูแลชุมชนอย่างอย่างต่อเนื่อง โดยให้
ความส าคัญกับความพึงพอใจของกลุ่มสมาชิก 
   2.9 การช่วยเหลือสมาชิกใหม่ๆ ด้วยสมาชิกที่มี
ประสบการณ ์
   2.10 กระตุ้นให้มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างสมาชิก 
   2.11 มีการแนะน าให้กับผู้ใช้งานที่ดี 
   2.12 สร้างความเชื่อม่ันระหว่างสมาชิก 
   2.13 การสนับสนุนชุมชนด้วยการจัดการนัดพบจริง 
   2.14 การประเมินค่าของการอุทิศตนของสมาชิกโดย
ผู้ควบคุม 
   2.15 สิทธิพิเศษหรือโบนัสให้กับสมาชิก 
   2.16 การรวมกันของสมาชิกในการบริหารชุมชน 
   2.17 ให้การดูแลพิเศษส าหรับสมาชิกที่จงรักภักดี 
   2.18 สมาชิกสามารถออกแบบหน้าเว็บเพจชุมชนได้
ตามความต้องการของตนเอง 
   2.19 การมีอยู่ของกลุ่มสมาชิกออฟไลน์ซึ่งเป็น
จุดเริ่มต้นของประโยชน์ 
   2.20 เข้าร่วมบทสนทนา 

4.00 
4.67 
 
4.00 
 
4.33 
4.33 
4.00 
2.67 
3.00 
 
3.33 
4.00 
4.33 
3.33 
 
2.67 
 
4.67 

1.00 
0.58 
 
1.00 
 
1.15 
1.15 
1.73 
1.53 
1.73 
 
1.53 
1.73 
1.15 
1.53 
 
1.53 
 
0.58 

มาก 
มากที่สุด 
 
มาก 
 
มาก 
มาก 
มาก 
ปานกลาง 
ปานกลาง 
 
ปานกลาง 
มาก 
มาก 
ปานกลาง 
 
ปานกลาง 
 
มากที่สุด 

3. ด้านเน้ือหา 
   3.1 น าเสนอเนื้อหาท่ีทันสมัยอยู่เสมอ 
   3.2 น าเสนอเนื้อหาที่มีคุณภาพสูงเป็นความจริง และ
น่าเชื่อถือ 
   3.3 การเน้นไปที่กลุ่มเป้าหมายกลุ่มใดกลุ่มหนึ่ง 
   3.4 การเข้าถึงคนจ านวนมากๆ ในเวลาสั้นๆ 

5.00 
5.00 
 
3.33 
4.33 

0.00 
0.00 
 
1.53 
1.15 

มากที่สุด 
มากที่สุด 
 
ปานกลาง 
มาก 

4. ด้านกิจกรรม 
   4.1 ส่งเสริมกิจกรรมที่เป็นวงจร 
   4.2 ผสานรวมพิธีการแห่งชีวิตของชุมชน 

3.67 
3.67 

1.58 
1.53 

มาก 
มาก 
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ตาราง 3 (ต่อ)  
 
รายการ ค่าเฉลี่ย ค่า SD แปลผล 
4. ด้านกิจกรรม 
    4.3 ท าให้เกิดปฏิสัมพันธ์แบบ Peer to Peer (ช่วย
เอื้ออ านวยให้สมาชิกในชุมชนช่วยเหลือซึ่งกัน) 
   4.4 การเรียกร้องให้เกิดการกระท า (กระตุ้นให้
สมาชิกเข้ามามีส่วนร่วมกับชุมชนโดยไม่ใช้วิธีการยัด
เยียด) 

4.33 
 
4.33 
 

1.15 
 
1.15 

มาก 
 
มาก 

5. ด้านความเชื่อมั่น 
   5.1 สนับสนุนให้มีมารยาทที่เหมาะสม 
   5.2 ความม่ันคงของเว็บไซต์ ซื่อสัตย์ เป็นจริง และ
หน้าเชื่อถือ 
   5.3 เว็บไซต์ตอบสนองด้วยความรวดเร็ว 
   5.4 คงความเป็นกลางในการน าเสนอและเลือก
ข้อเสนอให้กับสมาชิกชุมชน 
   5.5 ควบคุมชุมชนอย่างต่อเนื่องโดยสัมพันธ์กับ
สมาชิกที่มากขึ้น 
   5.6 ควบคุมชุมชนอย่างต่อเนื่องโดยสัมพันธ์กับ
ความถี่ในการเข้าชม 
   5.7 มีการขยายข้อเสนออย่างเต็มที่ 
   5.8 ก่อตั้งและสนับสนุนกลุ่มย่อยในชุมชน 
   5.9 การเพิ่มขึ้นของความโปร่งใสของตลาดส าหรับ
สมาชิกชุมชน 
   5.10 การจัดให้มีความเหนียวแน่นในแบรนด์ 
   5.11 ระบุว่าใครเป็นผู้มีอิทธิพล 
   5.12 ล้มให้ไวและให้น้อยที่สุด  
   5.13 การสนับสนุน (การสนับสนุนแบบปากต่อปาก) 

4.33 
4.33 
 
5.00 
4.67 
 
5.00 
 
4.33 
 
3.67 
3.67 
3.33 
 
4.33 
3.33 
5.00 
4.00 

1.15 
1.15 
 
0.00 
0.58 
 
0.00 
 
1.15 
 
1.53 
1.53 
2.08 
 
1.15 
0.58 
0.00 
1.00 

มาก 
มาก 
 
มากที่สุด 
มากที่สุด 
 
มากที่สุด 
 
มาก 
 
มาก 
มาก 
ปานกลาง 
 
มาก 
มาก 
มากที่สุด 
มาก 

 
 จากวัตถุประสงค์ข้อที่ 2 ที่ว่าด้วยการศึกษาเกี่ยวกับปัจจัยความส าเร็จของชุมชนออนไลน์ 
 ผลจากแบบสอบถาม จากผู้เชี่ยวชาญที่ตั้งเกณฑ์ไว้พบว่าปัจจัยที่จะช่วยให้เว็บไซต์ชุมชน
ออนไลน์ประสบความส าเร็จประกอบไปด้วย 5 ปัจจัยหลัก ที่มีระดับความคิดเห็นด้วยมากถึงระดับ
ความคิดเห็นมากที่สุด มีค่าเฉลี่ย 3.51 ขึ้นไปมีดังนี ้ 
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  1. ด้านวัตถุประสงค์ ได้แก่ ก าหนดเป้าหมายและวัตถุประสงค์ที่ชัดเจน (ค่าเฉลี่ย 
5.00) สร้างแนวปฏิบัติเพื่อจัดการความขัดแย้งอย่างมีศักยภาพ (ค่าเฉลี่ย 4.33) 
  2. ด้านสมาชิก ได้แก่ สร้างพื้นที่ยืดหยุ่นและขยับขยายได้ในการรวมตัวกัน (ค่าเฉลี่ย 
4.33) สร้างประวัติสมาชิกที่มีความหมายและปรากฏชัดขึ้น (ค่าเฉลี่ย 4.67) พัฒนาความเป็นผู้น าที่
แข็งแกร่ง (ค่าเฉลี่ย 3.67) อ านวยความสะดวกให้กับสมาชิกกลุ่มย่อย (ค่าเฉลี่ย 4.00) จัดการข้อมูล
สมาชิกอย่างมีวิจารณญาณ (ค่าเฉลี่ย 4.00) วิวัฒนาการของชุมชนตามแนวคิดของสมาชิก (ค่าเฉลี่ย 
4.00) ควบคุมดูแลชุมชนอย่างอย่างต่อเนื่องโดยให้ความส าคัญกับความพึงพอใจของกลุ่มสมาชิก 
(ค่าเฉลี่ย 4.67) การช่วยเหลือสมาชิกใหม่ๆ ด้วยสมาชิกที่มีประสบการณ์ (ค่าเฉลี่ย 4.00) กระตุ้นให้
มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างสมาชิก (ค่าเฉลี่ย 4.33) มีการแนะน าให้กับผู้ใช้งานที่ดี (ค่าเฉลี่ย 4.33) สร้าง
ความเชื่อม่ันระหว่างสมาชิก (ค่าเฉลี่ย 4.00) การรวมกันของสมาชิกในการบริหารชุมชน (ค่าเฉลี่ย 
4.00) ให้การดูแลพิเศษส าหรับสมาชิกที่จงรักภักดี (ค่าเฉลี่ย 4.33) เข้าร่วมในบทสนทนา (ค่าเฉลี่ย 
4.67) 
  3. ด้านเนื้อหา ได้แก่ น าเสนอเนื้อหาที่ทันสมัยอยู่เสมอ (ค่าเฉลี่ย 5.00) น าเสนอ
เนื้อหาที่มีคุณภาพสูงเป็นความจริง และน่าเชื่อถือ (ค่าเฉลี่ย 5.00) การเข้าถึงคนจ านวนมากๆ ใน
เวลาสั้นๆ (ค่าเฉลี่ย 4.33) 
  4. ด้านกิจกรรม ได้แก่ ส่งเสริมกิจกรรมที่เป็นวงจร (ค่าเฉลี่ย 3.67) ผสานรวมพิธีการ
แห่งชีวิตของชุมชน (ค่าเฉลี่ย 3.67) ท าให้เกิดปฏิสัมพันธ์แบบ Peer to Peer (ค่าเฉลี่ย 4.33) การ
เรียกร้องให้เกิดการกระท า (ค่าเฉลี่ย 4.33) 
  5. ด้านความเชื่อม่ัน ได้แก่ สนับสนุนให้มีมารยาทที่เหมาะสม (ค่าเฉลี่ย 4.33) ความ
ม่ันคงของเว็บไซต์ ซื่อสัตย์ เป็นจริง และหน้าเชื่อถือ (ค่าเฉลี่ย 4.33) เว็บไซต์ตอบสนองด้วยความ
รวดเร็ว (ค่าเฉลี่ย 5.00) คงความเป็นกลางในการน าเสนอและเลือกข้อเสนอให้กับสมาชิกชุมชน 
(ค่าเฉลี่ย 4.67) ควบคุมชุมชนอย่างต่อเนื่องโดยสัมพันธ์กับสมาชิกที่มากขึ้น (ค่าเฉลี่ย 5.00) 
ควบคุมชุมชนอย่างต่อเนื่องโดยสัมพันธ์กับความถี่ในการเข้าชม (ค่าเฉลี่ย 4.33) มีการขยายข้อเสนอ
อย่างเต็มที่ (ค่าเฉลี่ย 3.67) ก่อตั้งและสนับสนุนกลุ่มย่อยในชุมชน (ค่าเฉลี่ย 3.67) การจัดให้มีความ
เหนียวแน่นในแบรนด์ (ค่าเฉลี่ย 4.33) ล้มให้ไวและให้น้อยที่สุด (ค่าเฉลี่ย 5.00) การสนับสนุน 
(ค่าเฉลี่ย 4.00) 
 
3. ผลการวิเคราะห์รูปแบบและองค์ประกอบของเว็บไซต์ที่เหมาะสมกับการใช้งาน
ของเกษตรกรไทย 
 ในแบบสอบถามชุดที่ 3 เป็นการวิเคราะห์แบบสอบถามที่ได้จากผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่านเพื่อให้
ระดับความคิดเห็นรูปแบบและองค์ประกอบของเว็บไซต์ที่เหมาะสมกับการใช้งานของเกษตรกรไทย 
ได้ผลการวิเคราะห์ดังน้ี 
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ตาราง 4 ผลการวิเคราะห์รูปแบบและองค์ประกอบของเว็บไซต์ที่เหมาะสมกับการใช้งานของ 
     เกษตรกรไทย ด้านองค์ประกอบ 
 
รายการ ค่าเฉลี่ย ค่า SD แปลผล 
1. ขนาดของ (screen resolution)    
   1.1 1920x1080 pixel 
   1.2 1366x768 pixel 
   1.3 1280x1024 pixel 
   1.4 1024x768 pixel 

3.33 
4.33 
3.33 
5.00 

2.08 
1.15 
0.58 
0.00 

ปานกลาง 
มาก 
มาก 
มากที่สุด 

2. ขนาดของเว็บไซต์ที่เปิดผ่าน Browser ควรมี
ลักษณะ 

   

   2.1 การมีขนาดคงที่ 
   2.2 การปรับเปลี่ยนขนาดตามขนาดหน้าต่าง Browser 

3.33 
4.33 

0.58 
0.58 

ปานกลาง 
มาก 

3 หน้าแรก (Homepage) ควรมีความยาวในการแสดง
เท่าใดเมื่อเทียบกับความยาวของ หน้าจอภาพ 

   

   3.1 หน้าจอ 
   3.2 หน้าจอ 
   3.3 หน้าจอ 
   3.4 ตามความเหมาะสมของเนื้อหา 

3.67 
3.33 
2.67 
4.67 

0.58 
0.58 
1.15 
0.58 

มาก 
ปานกลาง 
ปานกลาง 
มากที่สุด 

4 รูปแบบโครงสร้างของหน้าเว็บที่เหมาะสม    
   4.1 โครงสร้างแบบพอดีหน้าจอ 
   4.2 โครงสร้างแบบแนวนอน 
   4.3 โครงสร้างแบบแนวตั้ง 
   4.4 โครงสร้างแบบสร้างสรรค์ 

4.33 
1.67 
4.33 
4.33 

0.58 
0.58 
0.58 
0.58 

มาก 
น้อย 
มาก 
มาก 

5 . ในหน้าเว็บไซต์ในส่วนหัว (Headers)  ส่วนเนื้อหา 
(Content) และส่วนท้าย (Footers) ควรบรรจุข้อมูลใด 

   

   5.1 ส่วนหัว (Headers) 
      5.1.1 ชื่อเว็บไซต์หรือโลโก้ (Logo) 
      5.1.2 ระบบค้นหา (Search) 
      5.1.3 เมนูทางเข้าหลัก (Primary   navigation) 
5.2 ส่วนเนื้อหา (Content) 
   5.2.1 การน าเสนอข้อมูล 
   5.2.2 ป้ายโฆษณา (Advertising banners) 

 
5.00 
4.00 
4.67 
 
4.67 
2.67 

 
0.00 
0.58 
0.58 
 
0.58 
2.67 

 
มากที่สุด 
มาก 
มากที่สุด 
 
มากที่สุด 
ปานกลาง 
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ตาราง 4 (ต่อ) 
 
รายการ ค่าเฉลี่ย ค่า SD แปลผล 
5. ในหน้าเว็บไซต์ในส่วนหัว (Headers)  ส่วนเนื้อหา 
(Content) และส่วนท้าย (Footers) ควรบรรจุข้อมูลใด 

   

   5.1 ส่วนหัว (Headers) 
      5.1.1 ชื่อเว็บไซต์หรือโลโก้ (Logo) 
      5.1.2 ระบบค้นหา (Search) 
      5.1.3 เมนูทางเข้าหลัก (Primary   navigation) 
5.2 ส่วนเนื้อหา (Content) 
   5.2.1 การน าเสนอข้อมูล 
   5.2.2 ป้ายโฆษณา (Advertising banners) 
5.3 ส่วนท้าย (Footers) 
   5.3.1 เมนูเชื่อมโยง 
   5.3.2 โซเซียลมีเดีย (Social media)   
   5.3.3 การน าเสนอข้อมูล 

 
5.00 
4.00 
4.67 
 
4.67 
2.67 
 
4.00 
4.00 
4.00 

 
0.00 
0.58 
0.58 
 
0.58 
2.67 
 
0.00 
0.00 
0.00 

 
มากที่สุด 
มาก 
มากที่สุด 
 
มากที่สุด 
ปานกลาง 
 
มาก 
มาก 
มาก 

6.  ต าแหน่งเมนูหลัก (Primary navigation) ควรอยู่    
   6.1 ด้านบนของเว็บไซต์ 
   6.2 ด้านซ้ายของเว็บไซต์ 
   6.3 ด้านขวาของเว็บไซต์ 

4.67 
3.33 
2.33 

0.58 
0.58 
1.15 

มากที่สุด 
ปานกลาง 
น้อย 

7. ต าแหน่งเมนูรอง (Secondary navigation) ควรอยู่    
   7.1 ด้านบนของเมนูหลัก 
   7.2 ด้านล่างของเมนูหลัก 
   7.3 ด้านซ้ายของเว็บไซต์ 
   7.4 ด้านขวาของเว็บไซต์ 

2.67 
4.33 
2.00 
2.67 

1.53 
0.58 
1.00 
1.53 

ปานกลาง 
มาก 
น้อย 
ปานกลาง 

8. เว็บไซต์ควรมีรูปแบบเมนูอย่างไร    
   8.1 ป๊อบอัพเมนู (pop-up menu) 
   8.2 พลูดาวน์เมนู (pull-down menu) 
   8.3 เอ็กซ์แพนแอนด์แคลแลพส์เมนู (expand and col-
lapse menu) 
   8.4 โรลโอเวอร์เมนู (rollover menu) 

3.67 
1.67 
4.33 
 
4.67 

0.58 
0.58 
1.15 
 
0.58 

มาก 
น้อย 
มาก 
 
มากที่สุด 
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ตาราง 4 (ต่อ) 
 
รายการ ค่าเฉลี่ย ค่า SD แปลผล 
9. เมนูหลัก (Primary navigation) มีลักษณะแบบใด 
9.1 แบบตัวอักษร 
9.2 แบบกราฟิก 
9.3 แบบผสม (อักษร + กราฟิก) 

5.00 
2.33 
4.00 

0.00 
1.15 
0.00 

มากที่สุด 
น้อย 
มาก 

10. เมนูรอง (Secondary navigation) มีลักษณะแบบ 
10.1 แบบตัวอักษร 
10.2 แบบกราฟิก 
10.3 แบบผสม (อักษร + กราฟิก) 

4.33 
2.33 
2.33 

1.15 
1.53 
1.53 

มาก 
น้อย 
น้อย 

11.ต าแหน่งของชื่อเว็บไซต์หรือโลโก ้(Logo)  
11.1 ด้านซ้ายบนของเว็บไซต์ 
11.2 กึ่งกลางด้านบนของเว็บไซต์ 
11.3 ด้านขวาบนของเว็บไซต์ 

4.33 
3.33 
1.67 

0.58 
0.58 
1.15 

มาก 
ปานกลาง 
น้อย 

12.  ในส่วนของเนื้อหา ควรแบ่งคอลัมน์อย่างไรจึงจะ
เหมาะสม 

   

12.1 แบ่งด้วยเส้น 
12.2แบ่งด้วยกรอบ 
12.3 แบ่งด้วยสี 
12.5 แบ่งด้วยระยะของพื้นที่ (space) 

3.67 
2.33 
3.33 
4.33 

0.58 
1.53 
1.15 
0.58 

มาก 
น้อย 
ปานกลาง 
มาก 

13. หน้าเว็บควรจัดวางเน้ือหาในรูปแบบใด    
13.1 ชิดขอบซ้าย 
13.2 ชิดขอบขวา 
13.3 จัดกลาง 
13.4 เสมอขอบซ้ายและขอบขวาเสมอ 
13.5 ขึ้นอยู่กับความเหมาะสมของเนื้อหา 

3.67 
2.33 
3.67 
2.00 
5.00 

0.58 
1.15 
0.58 
1.00 
0.00 

มาก 
น้อย 
มาก 
น้อย 
มากที่สุด 

14. การน าเสนอรูปแบบของบทความควรมีลักษณะ
แบบใด 

   

14.1 เป็นลิสต์ (list) หัวข้อของบทความเรียงจากบนลงล่าง 
14.2 เป็นภาพขนาดย่อ (thumbnail) พร้อมค าบรรยายสั้นๆ 

3.67 
4.00 

0.58 
0.00 

มาก 
มาก 
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ตาราง 4 (ต่อ) 
 
รายการ ค่าเฉลี่ย ค่า SD แปลผล 
15. การน าเสนอรูปแบบบทความภาพขนาดย่อ (thumbnail) ควรมีลักษณะ   
15.1 ภาพอยู่ด้านขวาของข้อความ 
15.2 ภาพอยู่ด้านซ้ายของข้อความ 
15.3 ภาพอยู่ด้านบนของข้อความ 

3.67 
4.00 
4.33 

0.58 
0.00 
0.58 

มาก 
มาก 
มาก 

16 เค้าโครงรูปแบบใดที่เหมาะสมกับการโพสต์รายละเอียดของบทความ 
16.1 ภาพประกอบอยู่ด้านบนบทความ 
16.2 ภาพประกอบแทรกอยู่ระหว่างบทความ 
16.3ภาพประกอบอยู่ด้านล่างบทความ 

4.33 
3.33 
1.67 

0.58 
1.15 
0.58 

มาก 
มาก 
น้อย 

17 การรับชมคลิปวิดีโอบนหน้าเว็บที่เหมาะสม ควรมีลักษณะ 
17.1 เปิดเป็นลิ้งค์เชื่อมโยงไปยังเว็บไซต์ของวิดีโอนั้นๆ 
17.2 ป๊อบอัพ (Pop up) หน้าเร็บไซต์ขนาดเล็กกว่าหน้า
ปกติเพื่อรับชมภาพ 
17.3 เปิดหน้าเว็บไซต์ใหม่เพื่อรับชมภาพ 
17.4 เลือกชมภาพภายในเว็บไซต์ หรือเลือกขยายภาพให้
เต็มหน้าจอได้ 

2.00 
3.33 
 
1.33 
5.00 
 

0.00 
1.53 
 
0.53 
0.00 
 

น้อย 
ปานกลาง 
 
น้อย 
มากที่สุด 

18 การน าเสนอชุดภาพในกรณีที่มีภาพจ านวนมากควรมีลักษณะ 
18.1 มีสต็อกภาพทางด้านซ้ายโชว์ภาพใหญ่ด้านขวา 
18.1 มีสต็อกภาพทางด้านขวาโชว์ภาพใหญ่ด้านซ้าย 
18.1 มีสต็อกภาพทางด้านล่างโชว์ภาพใหญ่ด้านบน 
18.4 โชว์ภาพใหญ่ภาพเดียวแล้วมีลูกศรเลื่อนภาพถัดไป
หรือย้อนกลับ 

1.33 
3.00 
4.67 
4.67 

0.58 
1.73 
0.58 
0.58 

น้อย 
ปานกลาง 
มากที่สุด 
มากที่สุด 

20 สื่อปฏิสัมพันธ์ประเภทใดบ้างที่เหมาะส าหรับการสื่อสารโต้ตอบระหว่างผู้ใช้งานกับ
เว็บไซต ์  
20.1 มีฟังก์ชั่นแสดความคิดเห็นของผู้ใช้งาน 
20.2 บล็อก 
20.3 ระบบสมาชิก 
20.4 เว็บบอร์ด 
20.5 Rss Feed 
20.6 รับข่าวสารอีเมล (New letter) 
20.7 ข่าวรูปแบบ PDF/E-paper 

4.33 
3.33 
3.67 
4.33 
2.67 
3.67 
3.00 

0.58 
1.15 
0.58 
1.15 
0.58 
1.15 
1.73 

มาก 
มาก 
ปานกลาง 
มาก 
มาก 
ปานกลาง 
มาก 
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ตาราง 4 (ต่อ) 
 
รายการ ค่าเฉลี่ย ค่า SD แปลผล 
20 สื่อปฏิสัมพันธ์ประเภทใดบ้างที่เหมาะส าหรับการสื่อสารโต้ตอบระหว่างผู้ใช้งานกับ
เว็บไซต ์  
20.8 ข้อมูลย้อนหลัง 
20.9 มีการเชื่อมโยงเนื้อหาที่สัมพันธ์กัน 
20.10 เครื่องมือค้นหา 
20.11 แผนผังเว็บไซต์ 
20.12 การติดต่อผ่านโซเซียลมีเดีย (Social Media) 

4.00 
4.67 
4.67 
3.67 
4.00 

0.00 
0.58 
0.58 
1.15 
1.00 

ปานกลาง 
มาก 
มากที่สุด 
มากที่สุด 
มาก 

 
 จากวัตถุประสงค์ข้อที่ 3 ที่ว่าด้วยการศึกษาเกี่ยวกับรูปแบบและองค์ประกอบของเว็บไซต์
ที่เหมาะสมกับการใช้งานของเกษตรกรไทย ผลจากแบบสอบถาม จากผู้เชี่ยวชาญที่ตั้งเกณฑ์ไว้
พบว่ารูปแบบและองค์ประกอบของเว็บไซต์ที่ เหมาะสมกับการใช้งานของเกษตรกรไทย ด้าน
องค์ประกอบมีทั้งหมด 20 องค์ประกอบ ที่มีระดับความคิดเห็นด้วยมากถึงระดับความคิดเห็นมาก
ที่สุด มีค่าเฉลี่ย 3.51 ขึ้นไปมีดังนี ้ 
  1. ขนาดของ (screen resolution) ได้แก่ 1366x768 pixel(ค่าเฉลี่ย 4.00) 1280x1024 
pixel (ค่าเฉลี่ย 4.00) 
  2. ขนาดของเว็บไซต์ที่เปิดผ่าน Browser ควรการปรับเปลี่ยนขนาดตามขนาด
หน้าต่าง Browser (ค่าเฉลี่ย 4.33) 
  3. หน้าแรก (Homepage) ควรมีความยาวในการแสดงเท่าใดเม่ือเทียบกับความยาว
ของหน้าจอภาพ ได้แก่ หนึ่งหน้าจอ (ค่าเฉลี่ย 3.67) ตามความเหมาะสมของเนื้อหา (ค่าเฉลี่ย 4.67) 
  4. รูปแบบโครงสร้างของหน้าเว็บที่เหมาะสม ได้แก่ โครงสร้างแบบพอดีหน้าจอ 
(ค่าเฉลี่ย 4.33)  โครงสร้างแบบแนวตั้ง (ค่าเฉลี่ย 4.33) โครงสร้างแบบสร้างสรรค์ (ค่าเฉลี่ย 4.33)   
  5. ในหน้าเว็บไซต์ในส่วนหัว (Headers) ส่วนเนื้อหา (Content) และส่วนท้าย (Foot-
ers) ควรบรรจุข้อมูลใด 
   5.1 ส่วนหัว (Headers) ได้แก่ ชื่อเว็บไซต์หรือโลโก้ (Logo) (ค่าเฉลี่ย 5.00)  
ระบบค้นหา (Search) (ค่าเฉลี่ย 4.00)  เมนูทางเข้าหลัก (Primary navigation) (ค่าเฉลี่ย 4.67)   
   5.2 ส่วนเน้ือหา (Content) คือ ส่วนเน้ือหา (Content) (ค่าเฉลี่ย 4.67)   
   5.3 ส่วนท้าย (Footers) ได้แก่ เมนูเชื่อมโยง (ค่าเฉลี่ย 4.00) โซเซียลมีเดีย (So-
cial media) (ค่าเฉลี่ย 4.00)   
  6. ต าแหน่งเมนูหลัก (Primary navigation) คือ ด้านบนของเว็บไซต์ (ค่าเฉลี่ย 4.67) 
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  7. ต าแหน่งเมนูรอง (Secondary navigation) คือ ด้านล่างของเมนูหลัก (ค่าเฉลี่ย 
4.33) 
  8. รูปแบบเมนูที่เว็บไซต์ควรมี ได้แก่ ป๊อบอัพเมนู (pop-up menu) (ค่าเฉลี่ย 3.67)  
เอ็กซ์แพนแอนด์แคลแลพส์เมนู (expand and collapse menu) (ค่าเฉลี่ย 4.33)  โรลโอเวอร์เมนู 
(rollover menu) (ค่าเฉลี่ย 4.67) 
  9. เมนูหลัก (Primary navigation) มีลักษณะแบบใด ได้แก่ แบบตัวอักษร (ค่าเฉลี่ย 
5.00) แบบผสม (อักษรผสมกราฟิก) (ค่าเฉลี่ย 4.00) 
  10. เมนูรอง (Secondary navigation) มีลักษณะแบบใด คือ แบบตัวอักษร (ค่าเฉลี่ย 
4.33) 
  11. ชื่อเว็บไซต์หรือโลโก้ (Logo) ควรอยู่ต าแหน่งใด คือ ด้านซ้ายบนของเว็บไซต์ 
(ค่าเฉลี่ย 4.33) 
  12. ในส่วนของเนื้อหา ควรแบ่งคอลัมน์อย่างไรจึงจะเหมาะสม ได้แก่ แบ่งด้วยเส้น 
(ค่าเฉลี่ย 3.67) แบ่งด้วยระยะของพื้นที่ (space) (ค่าเฉลี่ย 4.33)   
  13. หน้าเว็บควรจัดวางเนื้อหาในรูปแบบใด ได้แก่ ชิดขอบซ้าย (ค่าเฉลี่ย 3.67) จัด
กลาง (ค่าเฉลี่ย 3.67) ขึ้นอยู่กับความเหมาะสมของเนื้อหา (ค่าเฉลี่ย 5.00) 
  14. ลักษณะการน าเสนอรูปแบบของบทความ ได้แก่ เป็นลิสต์ (list) หัวข้อของ
บทความเรียงจากบนลงล่าง (ค่าเฉลี่ย 3.67) เป็นภาพขนาดย่อ (thumbnail) พร้อมค าบรรยายสั้นๆ 
(ค่าเฉลี่ย 4.00) 
  15. ลักษณะการน าเสนอรูปแบบบทความภาพขนาดย่อ (thumbnail) ได้แก่  ภาพอยู่
ด้านซ้ายของข้อความ (ค่าเฉลี่ย 4.00) ภาพอยู่ด้านบนของข้อความ (ค่าเฉลี่ย 4.33)    
  16. เค้าโครงรูปแบบใดที่เหมาะสมกับการโพสต์รายละเอียดของบทความ คือ 
ภาพประกอบอยู่ด้านบทบทความ (ค่าเฉลี่ย 4.33) 
  17. ลักษณะการรับชมคลิปวิดีโอบนหน้าเว็บที่เหมาะสม คือ เลือกชมภาพภายใน
เว็บไซต์ หรือเลือกขยายภาพให้เต็มหน้าจอได้ (ค่าเฉลี่ย 5.00)  
  18. ลักษณะการน าเสนอชุดภาพในกรณีที่มีภาพจ านวนมาก ได้แก่ มีสต็อกภาพทาง
ด้านล่างโชว์ภาพใหญ่ด้านบน (ค่าเฉลี่ย 4.67) โชว์ภาพใหญ่ภาพเดียวแล้วมีลูกศรเลื่อนภาพถัดไป
หรือย้อนกลับ  (ค่าเฉลี่ย 4.67)  
  19. ลักษณะการน าเสนอข้อมูลกราฟและตารางตัวเลขบนหน้าเว็บที่เหมาะสม ได้แก่ 
แบบกราฟิก (ค่าเฉลี่ย 4.33) แบบผสมกราฟิกและตัวอักษร (ค่าเฉลี่ย 4.67)   
  20. สื่อปฏิสัมพันธ์ประเภทที่เหมาะส าหรับการสื่อสารโต้ตอบระหว่างผู้ใช้งานกับ
เว็บไซต์ ได้แก่ มีฟังก์ชั่นแสดความคิดเห็นของผู้ใช้งาน (ค่าเฉลี่ย 4.33) ระบบสมาชิก (ค่าเฉลี่ย 
3.67) เว็บบอร์ด (ค่าเฉลี่ย 4.33) รับข่าวสารผ่านอีเมล (ค่าเฉลี่ย 3.67) ข้อมูลย้อนหลัง (ค่าเฉลี่ย 
4.00) มีการเชื่อมโยงเนื้อหาที่สัมพันธ์กัน (ค่าเฉลี่ย 4.67) เครื่องมือค้นหา (ค่าเฉลี่ย 4.67) แผนผัง
เว็บไซต์ (ค่าเฉลี่ย 3.67) การติดต่อผ่านโซเซียลมีเดีย (Social Media) (ค่าเฉลี่ย 4.00) 
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ตาราง 5 ผลการวิเคราะห์รูปแบบและองค์ประกอบของเว็บไซต์ที่เหมาะสมกับการใช้งานของ 
      เกษตรกรไทย ด้านส ี
 
รายการ ค่าเฉลี่ย ค่า SD แปลผล 
1. หน้าเว็บไซต์ควรแสดงสีของพื้นหลังจ านวนก่ีสี 
   1.1 น้อยกว่า 2 ส ี
   1.2 2-3 ส ี
   1.3 4-5 ส ี
   1.4 มากกว่า 5 ส ี
   1.5 ตามความเหมาะสมของเนื้อหา 

3.33 
4.33 
1.33 
1.00 
5.00 

1.15 
1.15 
0.58 
0.00 
0.00 

ปานกลาง 
มาก 
น้อยที่สุด 
น้อยที่สุด 
มากที่สุด 

2. สีโทนใดเหมาะสมกับเว็บไซต์ชุมชนออนไลน์เพื่อแลกเปลี่ยนข้อมูลทางการเกษตร
ส าหรับเกษตรกรไทย 
   2.1 กรีนโทน (Green tone) 
   2.2 เอิร์ทโทน (Casual) 
   2.3 โทนเรียบง่าย (Casual) 

3.67 
3.33 
4.00 

0.58 
0.53 
1.00 

มาก 
ปานกลาง 
มาก 

3. จ านวนสีของตัวอักษรในหน่ึงหน้าเว็บไซต์ 
   3.1 น้อยกว่า 2 ส ี
   3.2 -3 ส ี
   3.3 4-5 ส ี
   3.4 มากกว่า 5 ส ี

3.00 
4.33 
1.67 
1.00 

0.00 
0.58 
0.58 
000 

ปานกลาง 
มาก 
ปานกลาง 
น้อยที่สุด 

4. หน้าเว็บควรมีพื้นหลังมีลักษณะ  
   4.1 เป็นสีขาว   
   4.2 เป็นลวดลาย 
   4.3 เปน็ภาพ 
   4.4 เป็นโทนส ี

3.67 
2.00 
3.67 
3.67 

0.58 
1.00 
0.58 
0.58 

มาก 
น้อย 
มาก 
มาก 

 
 จากวัตถุประสงค์ข้อที่ 3 ที่ว่าด้วยการศึกษาเกี่ยวกับรูปแบบและองค์ประกอบของเว็บไซต์
ที่เหมาะสมกับการใช้งานของเกษตรกรไทย ผลจากแบบสอบถาม จากผู้เชี่ยวชาญที่ตั้งเกณฑ์ไว้
พบว่ารูปแบบและองค์ประกอบของเว็บไซต์ที่ เหมาะสมกับการใช้งานของเกษตรกรไทย ด้านสี มี
ทั้งหมด 4 องค์ประกอบ ที่มีระดับความคิดเห็นด้วยมากถึงระดับความคิดเห็นมากที่สุด มีค่าเฉลี่ย 
3.51 ขึ้นไปมีดังนี ้ 
  1. หน้าเว็บไซต์ควรแสดงสีของพื้นหลังจ านวนกี่สี ได้แก่ 2-3 ส ี(ค่าเฉลี่ย 4.33)  
ตามความเหมาะสมของเนื้อหา (ค่าเฉลี่ย 5.00) 
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  2. โทนสีที่เหมาะสมกับเว็บไซต์ชุมชนออนไลน์เพื่อแลกเปลี่ยนข้อมูลทางการเกษตร
ส าหรับเกษตรกรไทย ได้แก่ โทนสีเขียว (Green tone) (ค่าเฉลี่ย 3.67) โทนเรียบง่าย (Casual) 
(ค่าเฉลี่ย 4.00) 
  3. จ านวนสีของตัวอักษรในหน่ึงหน้าเว็บไซต์ คือ 2-3 สี (ค่าเฉลี่ย 3.67) 
  4. ลักษณะพื้นหลังที่หน้าเว็บควรมี เป็นสีขาว (ค่าเฉลี่ย 3.67) เป็นภาพ (ค่าเฉลี่ย 
3.67) เป็นโทนส ี(ค่าเฉลี่ย 3.67)   
 
ตาราง 6 ผลการวิเคราะห์รูปแบบและองค์ประกอบของเว็บไซต์ที่เหมาะสมกับการใช้งานของ 
      เกษตรกรไทย ด้านตัวอักษร 
 
รายการ ค่าเฉลี่ย ค่า SD แปลผล 
1.  การก าหนดขนาดของตัวอักษร 
   1.1 มีขนาดคงที่ 
   1.2 การปรับเปลี่ยนขนาดได้ (ตามขนาดของบราวเซอร์) 

2.67 
4.67 

1.15 
0.58 

ปานกลาง 
มากที่สุด 

2. หน้าเว็บไซต์ควรแสดงตัวอักษรกี่แบบ  
   2.1 น้อยกว่า 2 แบบ 
   2.2 2-3 แบบ 
   2.3 4-5 แบบ 
   2.4 มากกว่า 5 แบบ 

3.00 
4.00 
1.67 
1.00 

1.00 
0.00 
0.58 
0.00 

ปานกลาง 
มาก 
น้อย 
น้อยที่สุด 

3. ตัวอักษรในหน้าเว็บไซต์ควรมีลักษณะ  
   3.1 การพาดหัว 
      3.1.1 ขนาด 
         a. ควรมีขนาดใหญ่ที่สุดในเว็บไซต์ 
         b. ควรมีขนาดใหญ่เท่ากับหัวข้ออื่นๆ 
      3.1.2 ลักษณะ 
         a. หนา 
         b. ปกติ  
         c. บาง 
         d. เอียง 
      3.1.3 อักษรภาษาอังกฤษ 
         a. ฟอนต์แบบมีเชิง (Serif) 
         b. ฟอนต์แบบไม่มีเชิง (Sans Serif) 
         c. ฟอนต์อิสระ 

 
 
4.67 
1.67 
 
4.33 
2.00 
4.00 
2.00 
 
2.00 
4.33 
1.67 

 
 
0.58 
1.15 
 
0.58 
0.58 
1.00 
1.00 
 
0.00 
0.58 
0.58 

 
 
มากที่สุด 
น้อย 
 
มาก 
น้อย 
มาก 
น้อย 
 
น้อย 
มาก 
น้อย 
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ตางราง 6 (ต่อ) 
 
รายการ ค่าเฉลี่ย ค่า SD แปลผล 
3. ตัวอักษรในหน้าเว็บไซต์ควรมีลักษณะ  
   3.1.4 อักษรภาษาไทย 
      a. ฟอนต์แบบมีหัว 
      b. ฟอนต์แบบไม่มีหัว 
      c. ฟอนต์อิสระ 
3.2 หัวข้อ 
   3.2.1 ขนาด 
      a. ควรมีขนาดใหญ่กว่าข้อความบรรยาย 
      b. ควรมีขนาดเท่ากับข้อความบรรยาย 
   3.2.2 ลักษณะ 
       a. หนา 
       b. ปกติ 
       c. บาง 
       d. เอียง 
   3.2.3 อักษรภาษาอังกฤษ 
       a. ฟอนต์แบบมีเชิง (Serif) 
       b. ฟอนต์แบบไม่มีเชิง (Sans Serif) 
       c. ฟอนต์อิสระ 
    3.2.4 อักษรภาษาไทย 
       a. ฟอนต์แบบมีหัว 
       b. ฟอนต์แบบไม่มีหัว 
       c. ฟอนต์อิสระ 
3.3 ข้อความบรรยาย 
   3.3.1 ขนาด 
       a. ควรมีขนาดใหญ่กว่าข้อความบรรยาย 
       b. ควรมีขนาดเท่ากับข้อความบรรยาย 
 

 
4.00 
4.00 
1.33 
 
 
5.00 
1.33 
 
3.00 
4.33 
2.33 
2.00 
 
1.33 
3.67 
1.67 
 
3.67 
3.67 
1.67 
 
 
1.00 
4.67 
 

 
30.00 
1.00 
0.58 
 
 
0.00 
0.58 
 
1.00 
1.15 
1.15 
1.00 
 
3.33 
0.58 
0.58 
 
1.53 
0.58 
0.58 
 
 
0.00 
0.58 
 

 
มาก 
มาก 
น้อยมาก 
 
 
มากที่สุด 
น้อยที่สุด 
 
ปานกลาง 
มาก 
น้อย 
น้อย 
 
น้อยที่สุด 
มาก 
น้อย 
 
มาก 
มาก 
น้อย 
 
 
น้อยที่สุด 
มากที่สุด 
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ตางราง 6 (ต่อ) 
 
รายการ ค่าเฉลี่ย ค่า SD แปลผล 
3. ตัวอักษรในหน้าเว็บไซต์ควรมีลักษณะ 
   3.3.2 ลักษณะ 
       a. หนา 
       b. ปกติ 
       c. บาง 
       d. เอียง 
   3.3.3 อักษรภาษาอังกฤษ 
       a. ฟอนต์แบบมีเชิง (Serif) 
       b. ฟอนต์แบบไม่มีเชิง (Sans Serif) 
       c. ฟอนต์อิสระ 
   3.3.4 อักษรภาษาไทย 
       a. ฟอนต์แบบมีหัว 
       b. ฟอนต์แบบไม่มีหัว 
       c. ฟอนต์อิสระ 

 
4.67 
4.00 
2.00 
1.33 
 
2.00 
4.33 
1.67 
 
4.00 
3.33 
1.67 

 
0.58 
1.00 
0.00 
0.58 
 
1.00 
0.58 
0.58 
 
0.00 
0.58 
0.58 

 
มากที่สุด 
มาก 
น้อย 
น้อยที่สุด 
 
น้อย 
มาก 
น้อย 
 
มาก 
ปานกลาง 
น้อย 

4. สีของตัวอักษรและสีของพื้นหลังที่เหมาะสมควรมีลักษณะ 
   4.4.1 ตัวอักษรเข้มบนพื้นสีอ่อน 
   4.4.2 ตัวอักษรสีอ่อนบนพื้นสีเข้ม 

5.00 
2.00 

0.00 
1.00 

มากที่สุด 
น้อย 

  
 จากวัตถุประสงค์ข้อที่ 3 ที่ว่าด้วยการศึกษาเกี่ยวกับรูปแบบและองค์ประกอบของเว็บไซต์
ที่เหมาะสมกับการใช้งานของเกษตรกรไทย ผลจากแบบสอบถาม จากผู้เชี่ยวชาญที่ตั้งเกณฑ์ไว้
พบว่ารูปแบบและองค์ประกอบของเว็บไซต์ที่ เหมาะสมกับการใช้งานของเกษตรกรไทย ด้าน
ตัวอักษร มีทั้งหมด 4 องค์ประกอบ ทีมี่ระดับความคิดเห็นด้วยมากถึงระดับความคิดเห็นมากที่สุด มี
ค่าเฉลี่ย 3.51 ขึ้นไปมีดังนี ้  
 1. ขนาดของตัวอักษร คือ สามารถปรับเปลี่ยนขนาดได้ (ขนาดของบราวเซอร์) (ค่าเฉลี่ย 
4.67) 
 2. หน้าเว็บไซต์ควรแสดงตัวอักษร 2-3 แบบ (ค่าเฉลี่ย 4.00) 
 3. ตัวอักษรในหน้าเว็บไซต์ควรมี ดังนี ้
  3.1 การพาดหัว ควรมีขนาดใหญ่ที่สุดในเว็บไซต์ (ค่าเฉลี่ย 4.67) ลักษณะ หนา 
(ค่าเฉลี่ย 4.33) และ บาง (ค่าเฉลี่ย 4.00) อักษรภาษาอังกฤษ คือ ฟอนต์แบบไม่มีเชิง (Sans Ser-
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if) (ค่าเฉลี่ย 4.33) อักษรภาษาไทย ได้แก่ ฟอนต์แบบมีหัว (ค่าเฉลี่ย 4.00) และฟอนต์แบบไม่มีหัว 
(ค่าเฉลี่ย 4.00) 
  3.2 หัวข้อ ควรมีขนาดใหญ่กว่าข้อความบรรยาย (ค่าเฉลี่ย 5.00) ลักษณะ ปกติ 
(ค่าเฉลี่ย 4.33) อักษรภาษาอังกฤษ คือ ฟอนต์แบบไม่มีเชิง (Sans Serif) (ค่าเฉลี่ย 4.33) อักษร
ภาษาไทย ได้แก่ ฟอนต์แบบมีหัว (ค่าเฉลี่ย 3.67) และฟอนต์แบบไม่มีหัว (ค่าเฉลี่ย 4.67) 
  3.3 ข้อความบรรยาย ควรมีขนาดเล็กกว่าหัวข้อ (ค่าเฉลี่ย 4.67) ลักษณะ ปกติ 
(ค่าเฉลี่ย 4.00) อักษรภาษาอังกฤษ คือ ฟอนต์แบบไม่มีเชิง (Sans Serif) (ค่าเฉลี่ย 4.33) อักษร
ภาษาไทยคือ ฟอนต์แบบมีหัว (ค่าเฉลี่ย 4.00)  
 4. ลักษณะสีของตัวอักษรและสีของพื้นหลังที่เหมาะสมคือ ตัวอักษรเข้มบนพื้นสีอ่อน 
(ค่าเฉลี่ย 5.00) 
 
ตางราง 7 ผลการวิเคราะห์รูปแบบและองค์ประกอบของเว็บไซต์ที่เหมาะสมกับการใช้งานของ 
      เกษตรกรไทย ด้านกราฟิก 
 
รายการ ค่าเฉลี่ย ค่า SD แปลผล 
1. หน้าแรกของเว็บไซต์ (Homepage) ควรภาพประกอบจ านวนก่ีภาพ  
   1.1 น้อยกว่า 2 ภาพ 
   1.2 2-3 ภาพ 
   1.3 4-5 ภาพ 
   1.4 มากกว่า 5 ภาพ 
   1.5 ขึ้นอยู่กับเนื้อหา 

2.00 
3.33 
3.00 
3.00 
5.00 

1.00 
1.53 
1.00 
1.00 
0.00 

น้อย 
ปานกลาง 
ปานกลาง 
ปานกลาง 
มากที่สุด 

2. ภาพประกอบรูปแบบใดที่เหมาะสมกับเว็บไซต์ 
   2.1 ภาพถ่าย 
   2.2 ภาพกราฟิก 
   2.3 ภาพวีดีทัศน์ (Video) 
   2.4 ภาพเคลื่อนไหว (Animation) 

5.00 
3.67 
4.67 
4.00 

0.00 
0.58 
0.58 
1.00 

มากที่สุด 
มาก 
มากที่สุด 
มาก 

3. กราฟิกรูปแบบใดที่เหมาะกับเว็บไซต์ 
   3.1 2 มิติ 
   3.2 3 มิติ 
   3.3 แบบผสม 

4.33 
2.33 
2.00 

1.00 
058 
1.00 

มาก 
น้อย 
น้อย 

  
 จากวัตถุประสงค์ข้อที่ 3 ที่ว่าด้วยการศึกษาเกี่ยวกับรูปแบบและองค์ประกอบของเว็บไซต์
ที่เหมาะสมกับการใช้งานของเกษตรกรไทย ผลจากแบบสอบถาม จากผู้เชี่ยวชาญที่ตั้งเกณฑ์ไว้



  101 

พบว่ารูปแบบและองค์ประกอบของเว็บไซต์ที่เหมาะสมกับการใช้งานของเกษตรกรไทย ด้านกราฟิก
มีทั้งหมด 3 องค์ประกอบ ที่มีระดับความคิดเห็นด้วยมากถึงระดับความคิดเห็นมากที่สุด มีค่าเฉลี่ย 
3.51 ขึ้นไปมีดังนี ้ 
  1. หน้าแรกของเว็บไซต์ (Homepage) ควรภาพประกอบจ านวนกี่ภาพ คือ ขึ้นอยู่กับ
เนื้อหา (ค่าเฉลี่ย 5.00) 
  2. ภาพประกอบรูปแบบใดที่เหมาะสมกับเว็บไซต์ ได้แก่ ภาพถ่าย  (ค่าเฉลี่ย 5.00)  
ภาพกราฟิก (ค่าเฉลี่ย 3.67) ภาพวีดีทัศน์ (Video) (ค่าเฉลี่ย 4.67)  และภาพเคลื่อนไหว(Animation) 
(ค่าเฉลี่ย 4.00) 
  3. กราฟิกรูปแบบใดที่เหมาะกับเว็บไซต์ คือ รูปแบบ 2 มิติ (ค่าเฉลี่ย 4.33) 
 
4.  การประยุกต์การออกแบบสร้างสร้างสรรค์จากงานวิจัย 
 จากการวิเคราะห์ข้อมูล ท าเอกสารงานวิจัยและเว็บไซต์ที่เกี่ยวข้องจนได้ผลสรุป ผู้วิจัยจึง
ได้สร้างแบบร่างเพื่อน าไปสู่การคัดเลือกรูปแบบเว็บไซต์ที่เหมาะสมกับการใช้งานของเกษตรกร จน
ไปถึงขั้นตอนการพัฒนาต้นแบบเว็บไซต์ โดยในส่วนของการสร้างต้นแบบจะประกอบไปด้วยสอง
ส่วนหลักคือการเขียนโปรแกรมและการออกแบบหน้าตาของเว็บไซต์ การท างานทั้ง 2 ส่วนต้อง
ท างานร่วมกันเพื่อให้ได้เว็บไซต์ที่ตรงต่อความต้องการการใช้งานของกลุ่มเป้าหมายและมีความ
สวยงาม โดยขั้นตอนการออกแบบมีดังนี้ 
 
 1. ออกแบบโครงสร้างภายในเว็บไซต์ 
  จากผลการวิเคราะห์จากเอกสารงานวิจัยที่ เกี่ยวข้องรวมถึงแบบสอบถามจาก
ผู้เชี่ยวชาญผู้วิจัยได้ท าแบบร่างด้วยการร่างโครงสร้างการท างานแบบคร่าวๆ เพื่อให้เป็นรูปแบบการ
ท างานโดยรวม 
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ภาพประกอบ 40  ออกแบบโครงสร้างภายในเว็บไซต์ (แผนผังเว็บไซต์) 
 
 ที่มา: มิรินทร์ แสนตา. (2560) 
 
 2. แบบร่างไวร์เฟรมโดยรวมของเว็บไซต์ 
  ในส่วนของแบบร่างไวร์เฟรม (Wire Frame) ของเว็บไซต์ท าขึ้นเพื่อก าหนดรูปแบบ
การจัดวางการท างานของเว็บไซต์เบื้องต้นก่อนเข้าสู่ขั้นตอนการสร้างสรรค์ในรูปแบบเว็บไซต์ 
 

 
 

ภาพประกอบ 41 แบบร่างไวรเ์ฟรมโดยรวมของเว็บไซต์แบบร่างที่ 1-5 เรียงจากซ้ายไปขวา 
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 ที่มา: มิรินทร์ แสนตา. (2560) 
  จากแบบร่างไวร์เฟรมแบบที่ 1-5 โดยเรียงล าดับจากซ้ายไปขวา ผู้วิจัยได้ก าหนดแนว
ทางการออกแบบไว้ดังนี้ 
   แบบร่าง 1 ใช้การจัดวางรูปแบบให้ความส าคัญจากบนลงล่าง แบ่งข้อมูลออกเป็น
ส่วนๆ ตามล าดับความส าคัญ โดยจะเน้นข้อมูลที่มาใหม่และข้อมูลที่มีการเคลื่อนไหว 
   แบบร่าง 2 ใช้การจัดวางรูปแบบเน้นให้ความส าคัญกับข้อมูลที่มาใหม่ล่าสุด โดย
ให้มีขนาดใหญ่ที่สุด 
   แบบร่าง 3 ใช้การจัดวางรูปแบบให้ความส าคัญจากบนลงล่าง ใช้รูปทรงค่อนข้าง
อิสระ และดูเป็นมิตร มีการจัดวางหมวดหมู่ของห้องสนทนาตาม กระทู้ทั้งหมด กระทู้ยอดนิยม และ
กระทู้ล่าสุด 
   แบบร่าง 4 ใช้การจัดวางรูปแบบแยกหมวดหมู่ชัดเจนเน้นการใช้งานที่เรียบง่าย
เห็นข้อมูลที่ส าคัญได้อย่างชัดเจน จัดเรียงข้อมูลแบบลิสต์ (List view) จากบนลงล่าง มีช่องทางการ
ติดต่อที่ส าคัญทางด้านขวา 
   แบบร่าง 5 ใช้การจัดวางรูปแบบให้ความส าคัญจากบนลงล่าง เน้นการน าเสนอ
ข้อมูลที่ชัดเจนเข้าใจง่าย  
    
 3. แบบร่างโดยรวมของเว็บไซต์ 
  แบบร่างโดยรวมของเว็บไซต์ได้ก าหนดให้หน้าแรก (Homepage) เป็นหน้าหลักเพื่อ
ควบคุมธีมของเว็บไซต์ทั้งหมดโดยการออกแบบได้แบ่งออกเป็น 4 ลักษณะ ดังนี้คือ กราฟิกที่เรียบ
ง่าย ภาพถ่ายสื่ษความหมาย ภาพประกอบที่ไม่ซับซ้อน และรูปลักษณ์ที่ดูเป็นมิตรมาใช้ประยุกต์ใน
การออกแบบ โดยรูปแบบที่น ามาใช้ได้ผ่านการวิเคราะห์จากการเก็บรวบรวมข้อมูลจากเอกสาร
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องและจากค าแนะน าจากผู้เชี่ยว ได้แบบร่างเว็บไซต์จ านวน 5 แบบร่าง 
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   แบบร่างที่ 1  
    ใช้วิธีการออกแบบ ที่เรียบง่ายโดยใช้กราฟิกที่มีการตัดทอนและการจัดเรียง
ข้อมูลที่ดูง่ายและสะอาดตา ใช้การเรียงล าดับความส าคัญของข้อมูลจากบนลงล่าง และจากซ้ายไป
ขวา หลักใช้ 2 ส ีตัวอักษรท่ีใช้การพาดหัวและหัวข้อเป็นแบบไม่มีหัวเพื่อความสวยงามและข้อความ 
บรรยายใช้ตัวอักษรแบบมีหัวเพื่อง่ายต่อการอ่าน ใช้ 2 สี ตัวอักษรที่ใช้การพาดหัวและหัวข้อเป็น
แบบไม่มีหัวเพื่อความสวยงามและข้อความบรรยายใช้ตัวอักษรแบบมีหัวเพื่อง่ายต่อการอ่าน 
 

 
 

ภาพประกอบ 42 แบบร่างที่ 1 
 

 ที่มา: มิรินทร์ แสนตา. (2560) 
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  แบบร่างที่ 2  
    ใช้วิธีการออกแบบที่เรียบง่ายเน้นกราฟิกที่ใช้เป็นภาพถ่ายจริงเพื่อใช้ในการ
สื่อสารข้อมูลสีหลักใช้ 2 สี ตัวอักษรที่ใช้การพาดหัวและหัวข้อเป็นแบบไม่มีหัวเพื่อความสวยงาม
และข้อความบรรยายใช้ตัวอักษรแบบมีหัวเพื่อง่ายต่อการอ่าน  
 

 
 

ภาพประกอบ 43 แบบร่างที่ 2 
 

 ที่มา: มิรินทร์ แสนตา. (2560) 
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   แบบร่างที่ 3 
    ใช้วิธีการออกแบบที่ดูเป็นมิตรผ่อนคลายใช้กราฟิกลายเส้นอิสระ ผ่อนคลาย  
เรียบง่ายพร้อมทั้งจัดวางข้อมูลตามล าดับความส าคัญจากบนลงล่าง 
 

 
 

ภาพประกอบ 44 แบบร่างที่ 3 
  
 ทีม่า: มิรินทร์ แสนตา. (2560) 
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 แบบร่างที่ 4  
  ใช้วิธีการออกแบบโดยเน้นการใช้งานที่แบ่งเป็นสัดส่วนการใช้งานที่ชัดเจนตามแต่ละ
หมวดหมู่ใช้กราฟิกที่เรียบง่ายผสมผสานระหว่างภาพถ่ายและไอคอน (Icon) 
 

 
 

ภาพประกอบ 45 แบบร่างที่ 4 
 

 ที่มา: มิรินทร์ แสนตา. (2560) 
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 แบบร่างที่ 5 
  ใช้วิธีการออกแบบที่ดูเป็นมิตรประยุกต์ใช้ภาพประกอบโดยใช้กราฟิกที่เรียบง่ายตาม 
เทรนด์เว็บไซต์ในปัจจุบันโดยเลือกใช้กราฟิกแบบแฟลตสไตล์ (Flat Style) 
 

 
 

ภาพประกอบ 46 แบบร่างที่ 5 
 
 ที่มา: มิรินทร์ แสนตา. (2560) 
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 4. สรุปผลการประเมินแบบร่างจากผู้เชี่ยวชาญ 
  ผลการประเมินแบบร่างจากผู้เชี่ยวชาญในแบบสอบถามชุดที่  4 เป็นการวิเคราะห์
แบบสอบถามที่ได้จากผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่านเพื่อหาระดับความคิดเห็นด้วยมากถึงระดับความคิดเห็น
ด้วยมากที่สุดโดยเลือกค าตอบที่มีค่าเฉลี่ย 3.51 ขึ้นไปได้ผลวิเคราะห์ดังน้ี 
 
ตางราง 8 ผลการวิเคราะห์แบบร่างจากธู้เชี่ยวชาญ 
 
 
แบบร่าง 

คะแนนเฉลี่ย  
ค่าเฉลี่ยรวม ผู้เชี่ยวชาญ 1 ผู้เชี่ยวชาญ 2 ผู้เชี่ยวชาญ  3 

1 2.50 2.50 3.64 2.88 
2 2.93 2.29 2.57 2.59 
3 3.14 2.43 3.93 3.16 
4 3.86 3.86 3.21 3.64 
5 3.91 3.00 3.71 3.54 
 
 จากผลวิเคราะห์แบบสอบถามชุดที่สี่พบว่าแบบร่างที่มีค่าเฉลี่ยเกิน 3.51 ขึ้นไปได้แก่แบบ
ร่างที่สี่และแบบร่างที่ห้าซึ่งผู้เชี่ยวชาญได้ให้เหตุผลว่าแบบร่างที่ 4 มีฟังก์ชั่นการใช้งานที่ง่ายเหมาะ
กับการใช้งานของเกษตรกรส่วนแบบร่างที่ 5 มีความน่าสนใจของกราฟิกที่ให้ความเป็นมิตรรวมไป
ถึงการใช้งาน ที่ไม่ยากจนเกินไป  
 

 
 

ภาพประกอบ 47 แบบร่างที่ผ่านการคัดเลือกโดยผู้เชี่ยวชาญ แบบร่างที่ 4 และแบบร่างที่ 5 
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 ที่มา: มิรินทร์ แสนตา. (2560) 
 5. พัฒนาแบบร่างตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ 
  จากผลการการคัดเลือกได้แบบร่างที่จะน าไปให้เกษตรกรได้ท าการเลือกเพื่อยืนยันถึง
รูปแบบเว็บไซต์ที่เหมาะสมจ านวน 2 แบบร่าง ได้แก่ แบบร่าง ที่ 4 และ แบบร่างที่ 5 โดย
ผู้เชี่ยวชาญได้ให้ค าแนะน าในการพัฒนาดังนี้ 
  แบบร่างที่ 4 ควรปรับแบนเนอร์หลัก (Highlight Banner) ให้มีขนาดใหญ่ขึ้น เพื่อเพิ่ม
พื้นที่ในการแสดงข้อมูลที่มคีวามส าคัญได้ชัดเจนมากยิ่งขึ้น ปรับสีให้เป็นสีเขียนสดใดคล้ายแบบที่ 5 
เพื่อให้ดูน่าสนใจมากขึ้น 
  แบบร่างที่ 5 ควรลดพื้นรายละเอียดพื้นหลังลงเพื่อลดการรับกวนสายตาในการอ่าน
ข้อมูล 
 

 
 
 
ภาพประกอบ 48 แบบร่างที่พัฒนาตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญเพื่อน าไปให้กลุ่มเป้าหมายท าการ 
       ยืนยันรูปแบบ 
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 ที่มา: มิรินทร์ แสนตา. (2560) 
 6. ผลการประเมินแบบร่างเว็บไซต์ที่เหมาะกับการใช้งานของกลุ่มเกษตรกร 
  ผู้วิจัยได้ ใช้วิธีการท ากลุ่มสนทนาโดยแยกออกเป็น 2 กลุ่มสนทนา เม่ือวันที่ 12 
พฤษภาคม 2559 โดยผู้วิจัยได้อธิบายค าถามและขั้นตอนในการท าสนทนา ให้กลุ่มเกษตรกรมีความ
เข้าใจก่อนโดยวัตถุประสงค์ของการท ากลุ่มสนทนาครั้งนี้เพื่อน าแบบร่างทั้งสองแบบให้กลุ่ม
เกษตรกรทั้งห้าท าการ ยืนยันรูปแบบที่เหมาะสมกับการใช้งานเว็บไซต์ชุมชนออนไลน์เพื่อ
แลกเปลี่ยนข้อมูลทางการเกษตรแบบยังยืนส าหรับเกษตรกรไทยเพื่อให้ผู้ วิจัยน าไปพัฒนารูปแบบ
ต่อไป 
   รายช่ือของผู้เข้าร่วมกลุ่มสนทนาทั้ง  2 กลุ่ม ได้แก่ 
    กลุ่มที่ 1 
     1. นายคล้าย    แก้วแย้ม 
     2. นายคึก      จันด ี
     3. นายเมิน      แก้วดาว 
     4. นางใส          แก้วเพิ่ม 
     5. นางป ี        กิมัน 
 
     กลุ่มที่ 2  
     1. นางป่น      แก้วแย้ม 
     2. นางเด็ด      ทองหม่อน 
     3. น.ส. หนูปลาย แก้วยืน 
     4. นายประเสริฐ  นาคแพง 
     5. นางรูณ         นาคแพง 
 

 
  

ภาพประกอบ 49 การจัดกลุ่มสนทนากลับกลุ่มเป้าหมาย 
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 ที่มา: มิรินทร์ แสนตา. (2560) 
  ความคิดเห็นของกลุ่มสนทนากลุ่มที่ 1 ได้ผลดังนี ้
   1. แบบร่างที ่5 มีความสวยงามมีภาพประกอบที่น่ารักดูน่าสนใจสีสันสดใสดีสะดุด
ตามีการแสดงเกษตรกรตัวอย่างให้เห็นอย่างชัดเจนช่วยเป็นแรงบันดาลใจในการท าการเกษตรได้ดี 
   2. แบบร่างที ่4 มีการใช้งานง่ายแต่ดูเรียบไปไม่ดึงดูดใจเท่ากับแบบที่ 5 
  ความคิดเห็นของกลุ่ม สนทนากลุ่มที่ 2 ได้ผลดังนี ้
   1. แบบร่างที่ 5 มีความน่าสนใจสดใสดีมีความสวยงามชอบไอคอนหมวดหมู่ดู
น่ารักด ี
   2. แบบร่างที ่4 ดูใช้ง่ายดีแต่อยากให้มีรูปกราฟิกเยอะกว่านี้ 
 
 7. การออกแบบต้นแบบเว็บไซต์ 
  ผู้วิจัยได้รวบรวมข้อมูลจากการท ากลุ่มสนทนาทั้งสองกลุ่มมาพัฒนาแบบร่างโดยเลือก
แบบร่างที่ห้าตามความคิดเห็นของกลุ่มเป้าหมายเพื่อน าไปพัฒนาต้นแบบเว็บไซต์ต่อไปโดยผลงาน
ต้นแบบเว็บไซต์มีดังน้ี 
 

 
 

ภาพประกอบ 50 หน้าโฮมเพจ (Homepage) และหน้าเกี่ยวกับเรา (About) 
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 ที่มา: มิรินทร์ แสนตา. (2560) 

 
 

ภาพประกอบ 51 ห้องกระทู้สนทนาและรายละเอียดของกระทู้สนทนา 
 

 ที่มา: มิรินทร์ แสนตา. (2560) 
 

 
 

ภาพประกอบ 52 ข่าวประชาสัมพันธ์และหน้ารายละเอียดข่าว 
 

 ที่มา: มิรินทร์ แสนตา. (2560) 
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ภาพประกอบ 53 กิจกรรมและรายละเอียดกิจกรรม 

 
 ที่มา: มิรินทร์ แสนตา. (2560) 
 

 
 

ภาพประกอบ 54 ติดต่อ 
 

             ที่มา: มิรินทร์ แสนตา. (2560) 
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ภาพประกอบ 55 เข้าสู่ระบบและสมัครสมาชิก 

 
 ที่มา: มิรินทร์ แสนตา. (2560) 
 

 
 

ภาพประกอบ 56 กฎกติกาและแนะน าการโพส 
 

 ที่มา: มิรินทร์ แสนตา. (2560) 



บทที่ 5 
สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
 การวิจัยในครั้งน้ีมีวัตถุประสงค์ได้แก่ 
  1. เพื่อศึกษาเกี่ยวกับข้อมูลที่เหมาะสมส าหรับเว็บไซต์ชุมชนออนไลน์เพื่อแลกเปลี่ยน
ข้อมูลเกษตรกรรมแบบยั่งยืนส าหรับเกษตรกรไทย 
  2. เพื่อศึกษาเกี่ยวกับปัจจัยความส าเร็จของชุมชนออนไลน์ 
  3. เพื่อศึกษาหารูปแบบและองค์ประกอบของเว็บไซต์เหมาะสมกับการใช้งานของ
เกษตรกรไทย 
  4. พัฒนาและออกแบบส าหรับเว็บไซต์ชุมชนออนไลน์เพื่อแลกเปลี่ยนข้อมูล
เกษตรกรรมแบบยั่งยืนส าหรับเกษตรกรไทย 
 ผลการวิจัยสามารถน าองค์ความรู้ ด้านข้อมูลทางการเกษตรแบบยั่งยืน ปัจจัยความส าเร็จ
ของชุมชนออนไลน์และรูปแบบและองค์ประกอบของเว็บไซต์ที่เหมาะสมกับการใช้งานของเกษตรกร
ไทย ไปใช้อ้างอิงในการออกแบบสร้างสรรค์เว็บไซต์ทางการเกษตรด้านอื่นหรือน าองค์ความรู้
ทางด้านปัจจัยความส าเร็จของชุมชนออนไลน์ไปพัฒนาชุมชนออนไลน์ที่นอกเหนือจากภาคเกษตร
ได้ 
 
สรุปผลการวิจัย 
 1. สรุปผลการหาข้อมูลเกี่ยวกับการเกษตรแบบยั่งยืนและเนื้อหาที่ควรบรรจุลงใน
เว็บไซต์ชุมชนออนไลน์ 
 จากผลการวิจัย ข้อมูลเกี่ยวกับการเกษตรแบบยั่งยืนและเนื้อหาที่ควรบรรจุลงในเว็บไซต์
ชุมชน ซึ่งมีค่าเฉลี่ย 3.51 ขึ้นไปซึ่งอยู่ในระดับความคิดเห็นด้วยมากถึงระดับความคิดเห็นด้วยมาก
ที่สุด มีดังนี ้ 
  1. ข้อมูลที่เกี่ยวกับองค์กร ความเป็นมาและวัตถุประสงค์ของเว็บไซต์  
  2. หมวดหมู่ของห้องสนทนา ได้แก่ ระบบเกษตรผสมผสาน, เกษตรทฤษฎีใหม่, 
เกษตรอินทรีย์, เกษตรกรต้นแบบ ตลาดการเกษตร, เกษตรมาแรง, เกร็ดความรู้ทางการเกษตร 
และเกษตรกรรุ่นใหม่ 
  3. ข่าวประชาสัมพันธ์ของชุมชนออนไลน์  
  4. กิจกรรมร่วมสนุกของสมาชิกในเว็บไซต์  
  5. กระทู้ยอดนิยมทางการเกษตร  
  6. กระทู้ล่าสุดที่ถูกโพส  
  7. ข้อมูลติดต่อ  
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  8. ช่องทางการติดต่อทางโซเซียลมีเดีย (Social media)  
  9. แนะน าวิธีการใช้งานเว็บไซต์  
  10. กฎกติกาและมารยาทการใช้เว็บไซต์   
 
 ซึ่งผู้วิจัยเล็งเห็นว่าข้อมูล ที่ได้มานั้นจะเป็นประโยชน์กับเกษตรกรและบุคคลผู้สนใจ
เกี่ยวกับการเกษตรแบบยังยืนแต่ประเด็นส าคัญของข้อมูลคือข้อมูลควรมีการเคลื่อนไหวอยู่
ตลอดเวลา มีความทันสมัยทันต่อเหตุการณ์ น่าเชื่อถือ และมีความน่าสนใจ โดยข้อมูลสามารถมีการ
ปรับเปลี่ยนหรือเพิ่มลดได้ตามความสนใจหรือตามความต้องการของผู้ใช้งาน 
 
 2. สรุปผลการหาปัจจัยความส าเร็จของชุมชนออนไลน์ 
  จากผลการวิจัย ปัจจัยความส าเร็จของชุมชนออนไลน์ ซึ่งมีค่าเฉลี่ย 3.51 ขึน้ไปซึ่งอยู่
ในระดับความคิดเห็นด้วยมากถึงระดับความคิดเห็นด้วยมากที่สุด ประกอบไปด้วย 5 ปัจจัยหลัก 
โดยองค์ความรู้ด้านปัจจัยความส าเร็จของชุมชนออนไลน์สามารถน ามาบูรณาการกับการออกแบบ
เว็บไซต์ได้ แต่ไม่จ าเป็นต้องน ามาใช้ทั้งหมดควรเลือกปัจจัยท่ีเหมาะสมกับวัตถุประสงค์และความ
เหมาะสมของเว็บไซต์นั้น โดยงานวิจัยชิ้นนี้ผู้วิจัยได้เลือกปัจจัยท่ีเหมาะกับมาปรับใช้กับเว็บไซต์
ต้นแบบดังนี้ 
 
ตาราง 9 การน าองค์ความรู้ด้านปัจจัยความส าเร็จของชุมชนออนไลน์มาบูรณาการกับเว็บไซต์ 
     ต้นแบบ 
 
ปัจจัยความส าเร็จ การประยุกต์ใช้องค์ความรู้ในงานออกแบบ 
1. ด้านวัตถุประสงค์  

  1.1 ก าหนดเป้าหมายและ   
วัตถุประสงค์ที่ชัดเจน 

มีหน้า “เกี่ยวกับเรา” เพื่ออธบิายถึงวัตถุประสงค์ของการจัดทั้ง
ทิศทางของเว็บไซต์ว่ามีเป้าหมายและท่ีมาอย่างไรเพื่อท าความ
เข้าใจให้ผู้ใช้งานเข้าใจตรงกัน 

  1.2 สร้างแนวปฏิบัติเพื่อ 
จัดการความขัดแย้งอย่างมี
ศักยภาพ 

ปัญหาและความสมาชิกด้วยกันเพื่อป้องกันกรขัดแย้งที่อาจจะ
เกิดขึ้นได้ 

2. ด้านสมาชิก  
  2.1 สร้างประวัติสมาชิกที่มี
ความหมายละปรากฏชัดขึ้น 

มีการตั้งสถานะของสมาชิกในชุมชน ซึ่งในชุมชนจะประกอบไป
ด้วยผู้ใช้ 4 กลุ่ม โดยในแต่ละกลุ่มจะมีสิทธิที่แตกต่างกันดังนี้ 
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ตาราง 9 (ต่อ) 
 
ปัจจัยความส าเร็จ การประยุกต์ใช้องค์ความรู้ในงานออกแบบ 
2. ด้านสมาชิก  
   2.1 สร้างประวัติสมาชิกที่มี
ความหมายละปรากฏชัดขึ้น 

1. สมาชิกชุมชน  
มีสิทธิ์ในการเข้าถึงข้อมูล โดยสามารถท าการ ตั้งกระทู้ แสดง
ความคิดเห็นในทุกห้องสนทนา และมีสิทธิได้รับรางวัลหรือ
คะแนนสะสม ซึ่งตัวเว็บไซต์ต้นแบบ กลุ่มสมาชิกชุมชนจะถูก
แบบออกเป็น 2 ต าแหน่ง คือ 1) ต าแหน่งเกษตรกรหน้าใหม่ 
ส าหรับสมาชิกรายใหม่ 2) ต าแหน่งเกษตรกรมืออาชีพ ส าหรับ
เกษตรกรที่เข้ามามีส่วนร่วมกับเว็บไซต์เป็นประจ า โดยจะใช้ 
ไอคอน (Icon) เป็นตัวแบ่งแยกถึงสถานะดังกล่าว  
2. ผู้ควบคุมชมชน  
มีสิทธิ์ควบคุม ซึ่งท าให้พวกเขาสามารถสร้างและจัดการประเภท
การสนทนา ตรวจสอบและด าเนินการกับการร้องเรียนของ
สมาชิก มอบป้ายของขวัญแด่สมาชิก และก าหนดการจัดอันดับ
ชื่อเสียง ซึ่งกลุ่มน้ีจะแบ่งเป็น 2 สถานะ คือ 
1) ผู้จัดการชุมชนหรือแอดมิน (Admin) จะมีสิทธิ์ดูแลชุมชน
อย่างเต็มที่ 2) ผู้ตรวจตราชุมชน โดยได้รับการแต่งตั้งจาก
ผู้จัดการชุมชนเพื่อท าหน้าที่ในการช่วยสอดส่องดูแลชุมชนให้
สงบเรียบร้อย 
3. เจ้าของชุมชน  
มีสิทธิ์ควบคุมชุมชนเต็มรูปแบบ พวกเขาสามารถสร้างและลบ
ชุมชน ก าหนดสิทธิ์ เข้าร่วมในการสนทนา มอบป้ายของขวัญ
แด่สมาชิก และด าเนินงานด้านการควบคุม 
4. ผู้เยี่ยมชมชุมชน  
 

   2.2 ควบคุมดูแลชุมชน
อย่างต่อเนื่องโดยให้
ความส าคัญกับความพึงพอใจ
ของกลุ่มสมาชิก 

ผู้วิจัยแนะน าว่า หน้าที่น้ีเป็นชองผู้จัดการชุมชนที่จะคอยส ารวจ
ความพึงพอใจของกลุ่มสมาชิก  เช่น ในกรณีที่เกิดสถานการณ์ท่ี
มีปัญหาในชุมชนผู้จัดการชุมชนต้องให้ความช่วยเหลือหรือ
แก้ไขปัญหาได้อย่างรวดเร็วเพื่อให้เกิดความประทับใจและเป็นที่
พึงพอใจแก่ผู้ใช้งาน 
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ตาราง 9 (ต่อ) 
 
ปัจจัยความส าเร็จ การประยุกต์ใช้องค์ความรู้ในงานออกแบบ 
2. ด้านสมาชิก  
   2.3 กระตุ้นให้มีการ
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างสมาชิก 
 

ผู้จัดการชุมชนควรกระตุ้นให้เกิดปฏิสัมพันธ์โดยการเข้าไปร่วม
การสนทนา เข้าไปแสดงตามคิดเห็นตอบโต้กับสมาชิกเพื่อให้
เกิดประเด็นในการสนทนาและสร้างความผูกพันระหว่างชุมชน
และสมาชิกให้แนบแน่นขึ้น (TCDC. 2557: ออนไลน์) 

   2.4 มีการแนะน าผู้ใช้ที่ดี 
 

ในเว็บต้นแบบได้ท าช่องทางแนะน าการใช้งานเว็บไซต์ ส าหรับ
สมาชิกรายใหม่ 

   2.5 การร่วมกันของสมาชิก
ในการบริหารชุมชน 

เว็บไซต์ต้นแบบได้มีช่องทางการแจ้งปัญหาและแนะน าการใช้
งานการพัฒนาเว็บไซต์เพื่อให้สมาชกมีส่วนร่วมในการพัฒนา
เว็บไซต์ 

   2.6 ให้การดูแลส าหรับ
สมาชิกทีจ่งรักภักดี 

มีการมอบรางวัลหรือสัญลักษณ์มอบให้สมาชิกที่มีความผูกพัน
เว็บไซต์เพื่อสร้างความประทับใจแก่สมาชิก 

   2.7 เข้าร่วมในบทสนทนา ผู้วิจัยแนะน า บทบาทนี้เป็นส่วนส าคัญที่ผู้จัดการชุมชนควรให้
ความส าคัญเพื่อเป็นการสร้างบรรยากาศในการสนทนาที่ดี และ
ยังช่วยให้สมาชิกรู้สึกดีใจและเกิดความภาคภูมิใจที่ได้รับความ
สนใจ 

3. ด้านเนื้อหา  
   3.1. น าเสนอเนื้อหาที่
ทันสมัยอยู่เสมอ 

อัพเดทข้อมูลใหม่ๆ อยู่เสมอ โดยข้อมูลที่มีการอัพเดทใหมเน้น
ให้ถูกพบได้ก่อนเสมอ เพื่อท าให้เกิดการเคลื่อนไหวของข้อมูล
ตลอดเวลาและผู้ใช้งานได้รับข้อมูลข่าวสารท่ีทันสมัยทันต่อ
เหตุการณ์ตลอดเวลา 

  3.2 น าเสนอเนื้อหาที่มี
คุณภาพสูงและเป็นความจริง 

โดยเนื้อหาที่น าเสนอบนเว็บไซต์ไม่ว่าจะเป็น บทความข่าวสาร
ต่างๆ ควรมีแหล่งที่มาที่เชื่อถือได้ โดยมีการแนบแหล่งที่มีของ
ข้อมูลก ากับไว้ด้วยเสมอ 

4. ด้านกิจกรรม  
   4.1 ส่งเสริมกิจกรรมที่เป็น
วงจร 

มีการจัดกิจกรรมร่วมสนุกเป็นประจ าทุกเดือน โดยจะจัดเดือนละ 
1 กิจกรรม เพื่อให้เกิดการปฏิสัมพันธ์ของสมาชิกในชุมชน และ
สร้างแรงจูงใจให้คนเข้ามาใช้งานมากขึ้น 
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ตาราง 9 (ต่อ) 
 
ปัจจัยความส าเร็จ การประยุกต์ใช้องค์ความรู้ในงานออกแบบ 
4. ด้านกิจกรรม  
   4.2 การเรียกร้องให้เกิด
การกระท า 

ในการจัดกิจกรรมของเว็บไซต์ตันแบบจะจัดให้มีของรางวัล
ส าหรับผู้ได้รับการคัดเลือก โดยรางวัลจะเป็นของเล็กๆ น้อยๆ 
เช่น เมล็ดพันธุ์พืช ของที่ระลึกทางการเกษตร เป็นต้น เพื่อ
กระตุ้นและสร้างแรงจูงใจให้คนเข้ามาใช้งานเว็บไซต์ 

5. ด้านความเชื่อมั่น  
   5.1 สนับสนุนให้มีมารยาท
ที่เหมาะสมภายในเว็บไซต์ 

มีกฎกติกามารยาทในการใช้เว็บไซต์ให้ผู้ใช้งานได้ท าการศึกษา 
พร้อมทั้งมีสมาชิกที่ได้รับการแต่งตั้งจากผู้จัดการชุมชนช่วย
สอดส่องดูแลในกรณีที่มีสมาชิกก่อความวุ่นวายในชุมชน 

   5.2 เว็บไซต์ตอบสนองด้วย
ความรวดเร็ว 

เว็บไซต์จะก าหนดการน าเสนอข้อมูลของสมาชิกไม่ให้การ
น าเสนอข้อมูลที่ใหญ่มากจนเกินไป เพื่อให้ข้อมูลมีการ
ตอบสนองที่รวดเร็ว เพราะหากข้อมูลเข้าถึงได้ช้าจะส่งผลให้เกิด
ความเบื่อหน่ายในการกลับเข้ามาใช้ซ้ าของผู้ใช้งาน 

   5.3 ล้มให้ไว้และให้น้อย
ทีสุ่ด 

ในกรณีที่เกิดปัญหาที่ไม่คาดฝันขึ้นในเว็บไซต์ควรจะแก้ปัญหา
อย่างรวดเร็วมากที่สุด เช่น เกิดเหตุการณ์ที่ระบบเว็บไซต์ล่ม
ต้องจัดการให้กลับมาใช้ได้ในเวลาที่รวดเร็ว เป็นต้น 

 
 3. สรุปผลการหารูปแบบและองค์ประกอบของเว็บไซต์เหมาะสมกับการใช้งานของ
เกษตรกรไทย 
 จากผลการวิจัย รูปแบบและองค์ประกอบของเว็บไซต์เหมาะสมกับการใช้งานของ
เกษตรกรไทยซึ่งมีค่าเฉลี่ย 3.51 ขึ้นไปซึ่งอยู่ในระดับความคิดเห็นด้วยมากถึงระดับความคิดเห็น
ด้วยมากที่สุด ประกอบไปด้วย 31 องค์ประกอบ โดยแบ่งออกเป็น 4 ด้าน  ดังนี ้
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ตาราง 10 การน าองค์ความรู้รูปแบบและองค์ประกอบของเว็บไซต์มาบูรณาการกับเว็บไซต์ต้นแบบ 
 

รูปแบบและองค์ประกอบ 
การประยุกต์ใช้องค์ความรู้ใน
งานออกแบบ 

1. ด้านองค์ประกอบ  

   1.1 ขนาดของ (Screen resolution) 1366x768 pixel 
   1.2 ขนาดของเว็บไซต์ที่เปิดผ่าน Browser ควรมี
ลักษณะ 

การปรับเปลี่ยนขนาดตามขนาด
หน้าต่าง Browser 

   1.3 หน้าแรก (Homepage) ควรมีความยาวในการ 
แสดงเท่าใดเม่ือเทียบกับความยาวของหน้าจอภาพ 

ตามความเหมาะสมของเนื้อหา 

   1.4 รูปแบบโครงสร้างของหน้าเว็บที่เหมาะสม โครงสร้างแบบแนวตั้ง 
   1.5 ในหน้าเว็บไซต์ในส่วนหัว (Headers)  ส่วนเน้ือหา 
(Content) และส่วนท้าย (Footers) ควรบรรจุข้อมูลใด 
      1.5.1 ส่วนหัว (Headers) 
 
 
 
      1.5.2 ส่วนเน้ือหา (Content) 
      1.5.3 ส่วนท้าย (Footers) 

 
 
- ชื่อเว็บไซต์หรือโลโก้ (Logo)  
- ระบบค้นหา (Search) 
- เมนูทางเข้าหลัก (Primary   
  navigation) 
ส่วนเน้ือหา (Content) 
- เมนูเชื่อมโยง 
- โซเซียลมีเดีย (Social media) 

   1.6 ต าแหน่งเมนูหลัก ด้านบนของเว็บไซต์ 
   1.7 ต าแหน่งเมนูรอง ด้านล่างของเมนูหลัก 
   1.8 รูปแบบเมนูของเว็บไซต์ โรลโอเวอร์เมนู (rollover menu) 

และป็อบอัพเมน (pop-up menu) 
   1.9 ลักษณะเมนูหลัก ตัวอักษร 
   1.10 ลักษณะเมนูรอง ตัวอักษร 
   1.11 ต าแหน่งชื่อเว็บไซต์หรือโลโก้ ด้านซ้ายบนของเว็บไซต์  
   1.12 การแบ่งคอลัมน์ในส่วนของเนื้อหา แบ่งด้วยเส้นและแบ่งด้วยระยะของ

พื้นที ่(space)  
   1.13 รูปแบบการจัดวางเนื้อหาบนหน้าเว็บ ขึ้นอยู่กับความเหมาะสมของ

เนื้อหา 
   1.14 การน าเสนอรูปแบบของบทความ เป็นภาพขนาดย่อ (thumbnail) 

พร้อมค าบรรยายสั้นๆ  
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ตาราง 10 (ต่อ) 
 

รูปแบบและองค์ประกอบ 
การประยุกต์ใช้องค์ความรู้ใน
งานออกแบบ 

1. ด้านองค์ประกอบ  

   1.15 ลักษณะการน าเสนอรูปแบบบทความภาพขนาดย่อ 
(thumbnail) 

- ภาพอยู่ด้านซ้ายของ  
  ข้อความ   
- ภาพอยู่ด้านบนของข้อความ  

   1.16 รูปแบบเค้าโครงที่เหมาะสมกับการโพส 
รายละเอียดของบทความ 

ภาพประกอบอยู่ด้านบทบทความ 

   1.17 ลักษณะการรับชมคลิปวิดีโอบนหน้าเว็บที่
เหมาะสม  

เลือกชมภาพภายในเว็บไซต์ หรือ
เลือกขยายภาพให้เต็มหน้าจอได้  

   1.18 ลักษณะการน าเสนอชุดภาพในกรณีที่มีภาพ
จ านวนมาก   

โชว์ภาพใหญ่ภาพเดียวแล้วมีลูกศร
เลื่อนภาพถัดไปหรือย้อนกลับ 

   1.19 ลักษณะการน าเสนอข้อมูลกราฟและตารางตัวเลข
บนหน้าเว็บที่เหมาะสม 

แบบผสมกราฟิกและตัวอักษร 

   1.20 สื่อปฏิสัมพันธ์ที่เหมาะส าหรับการสื่อสารโต้ตอบ
ระหว่างผู้ใช้งานกับเว็บไซต์ 
 

- มีฟังก์ชั่นแสดความคิดเห็นของ  
  ผู้ใช้งาน 
- ระบบสมาชิก 
- เว็บบอร์ด 
- รับข่าวสารผ่านอีเมล  
  (Newsletter)  
- ข้อมูลย้อนหลัง   
- มีการเชื่อมโยงเนื้อหาที่สัมพันธ์ 
  กัน   
- เครื่องมือค้นหา     
- การติดต่อผ่านโซเซียลมีเดีย  
 (Social Media) 

2. ด้านสี  

   2.1 จ านวนสีพื้นหลังที่ควรแสดงบนหน้าเว็บไซต์ ตามความเหมาะสมของเนื้อหา 
   2.2 สีโทนเหมาะสมกับเว็บไซต์ - โทนสีเขียว (Green tone)    

- โทนเรียบง่าย (Casual) 
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ตาราง 10 (ต่อ) 
 

รูปแบบและองค์ประกอบ 
การประยุกต์ใช้องค์ความรู้ใน
งานออกแบบ 

2. ด้านสี  

   2.3 จ านวนสีของตัวอักษรในหนึ่งหน้าเว็บไซต์ 2-3 ส ี
   2.4 ลักษณะพื้นหลังที่เหมาะสมกับเว็บไซต์ เป็นสีขาว, เป็นภาพ และเป็นโทนสี 
3. ด้านตัวอักษร  

   3.1 ขนาดของตัวอักษร สามารถปรับเปลี่ยนขนาดได้  
(ตามขนาดของบราวเซอร์) 

   3.2 จ านวนแบบอักษรท่ีควรแสดงบนหน้าเว็บ 2-3 แบบ  
   3.3 ลักษณะตัวอักษรในหน้าเว็บไซต์ 
      3.3.1 การพาดหัว 
           ขนาด 
           ลักษณะ  
           อักษรภาษาไทย 
      3.3.2 หัวข้อ  
           ขนาด 
           ลักษณะ  
           อักษรภาษาไทย 
      3.3.3 ข้อความบรรยาย   
           ขนาด 
           ลักษณะ  
           อักษรภาษาไทย 

 
ควรมีขนาดใหญ่ที่สุดในเว็บไซต์ 
บาง 
ฟอนต์แบบไม่มีหัว 
 
ขนาดใหญ่กว่าข้อความบรรยาย 
ปกติ 
ฟอนต์แบบไม่มีหัว 
 
ควรมีขนาดเล็กกว่าหัวข้อ 
ปกติ  
ฟอนต์แบบมีหัว  

   3.4 ลักษณะสีของตัวอักษรบนสีของพื้นหลัง ตัวอักษรเข้มบนพื้นสีอ่อน 
4. ดา้นกราฟิก  

   4.1 จ านวนภาพประกอบบนหน้าแรกของเว็บไซต์ ขึ้นอยู่กับเนื้อหา 
   4.2 รูปแบบภาพประกอบที่เหมาะสมกับเว็บไซต์ ภาพถ่าย, ภาพกราฟิก,ภาพ 

วีดีทัศน์ และภาพเคลื่อนไหว 
   4. 3รูปแบบกราฟิกที่เหมาะสม 2 มิติ (Flat Design) 
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การอภิปรายผล 
 จากสมมุติฐานที่ว่างานวิจัยชิ้นนี้จะสามารถเป็นแหล่งองค์ความรู้ในการสร้างและออกแบบ
เว็บไซต์ชุมชนออนไลน์เพื่อแลกเปลี่ยนข้อมูลที่เหมาะสมทางการเกษตรหรือผลิตภัณฑ์ที่เกี่ยวข้อง
กับสินค้าเกษตรในประเภทอื่นๆ น าไปใช้ให้เกิดประโยชน์เพื่อส่งเสริมและพัฒนาการเกษตรของไทย
ให้เจริญก้าวหน้าอย่างยั่งยืน โดยงานวิจัยชิ้นนี้สามารถให้ค าตอบของข้อมูลที่เหมาะสมส าหรับบรรจุ
ลงในบนเว็บไซต์ชุมชนออนไลน์ ปัจจัยความส าเร็จของชุมชนออนไลน์และรูปแบบและองค์ประกอบ
เว็บไซต์ที่เหมาะสมกับการใช้งานของเกษตรกรไทยได้ดังนี ้
 จากการทดสอบสมมุติฐานโดยใช้เกณฑ์การวิเคราะห์ที่ได้มาจากการทบทวนวรรณกรรม
ทางด้านแนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับงานวิจัยพบว่า ข้อมูลเกษตรกรรมแบบยั่งยืนที่เหมาะสมกับ
เว็บไซต์, ปัจจัยความส าเร็จชุมชนออนไลน์ และรูปแบบองค์ประกอบของเว็บไซต์ กลุ่มที่มีคะแนน
ในช่วง 4.51 - 5.00 คือกลุ่มที่มีคะแนนความคิดเห็นมากที่สุด เป็นกลุ่มที่ผู้เชี่ยวชาญแนะน าให้
พิจารณาเลือกไปใช้ในการออกแบบเว็บไซต์เป็นอันดับแรก เนื่องจากมีความส าคัญและจ าเป็นอย่าง
ยิ่งในการออกแบบเว็บไซต์ชุมชนออนไลน์ส าหรับเกษตรกรไทย โดยวิเคราะห์จากพฤติกรรมการใช้
งานของเกษตรกรไทยและความหมาะสมของข้อมูลที่จะเป็นประโยชน์กับเกษตรกรไทยมากที่สุด 
ส่วนในกลุ่มท่ีมีคะแนน 3.51 - 4.50 เป็นกลุ่มท่ีสามารถน าไปใช้ในการออกแบบได้เช่นกัน โดยขึ้นอยู่
กับวัตถุประสงค์ของเว็บไซต์วิธีการใช้งานและพฤติกรรมการใช้งานของกลุ่มเป้าหมาย ดังนั้นการ
ออกแบบองค์ประกอบใดจ านวนมากน้อยเท่าไหร่เพื่อน ามาใช้ในการออกแบบต้องปล่อยให้เป็นเรื่อง
ของความเหมาะสมของเนื้อหา โดยสิ่งที่ควรค านึงมากที่สุดคือรูปแบบการใช้งาน ควรใช้งานได้ง่าย 
ไม่ซับซ้อน ซึ่งผู้วิจัยแนะน าให้ศึกษาถึงพฤติกรรมการใช้งานของกลุ่มเป้าหมายให้เข้าใจ โดยยึด
ผู้ใช้งานเป็นศูนย์กลาง ค านึงถึงประสบการณ์ของผู้ใช้งาน ไม่ใช่แค่เพียงความงามอย่างเดียว แต่
ต้องเป็นประโยชน์ต่อผู้ใช้งานได้อย่างแท้จริง  
 ผลการวิจัยนี้สอดคล้องกับงานวิจัยเรื่องชุมชนออนไลน์ของเยาวชน  (นฤมล 
อนุศาสนนันทร์. 2551: บทคัดย่อ) ที่ศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนาการของเว็บไซต์ การก าหนดดูแล
เนื้อหา การจัดระเบียบชุมชน อัตลักษณ์ของเยาวชน ลักษณะพื้นที่สาธารณะและเครือข่ายการ
สื่อสารเยาวชน เพื่อพัฒนาให้เว็บไซต์ชุมชนออนไลน์มีคุณภาพเหมาะสมกับเยาวชน 
 ผลการวิจัยในครั้งนี้ ยังสามารถน าไปพัฒนาเว็บไซต์ทางการเกษตร หรือเว็บไซต์ชุมชน
ออนไลน์ได้อีกทาง โดยผู้วิจัยแนะน าว่าองค์ความรู้ที่ได้มานั้นเป็นเพียงแนวทางในการออกแบบ
เว็บไซต์ให้เกิดประสิทธิภาพมากที่สุดโดยสามารเลือกใช้ตามความเหมาะสมกับการใช้งาน แต่สิ่งที่
นักออกแบบควรค านึงมากที่สุดคือ การที่ต้องท าความเข้าใจในกลุ่มเป้าหมายให้มากที่สุด ว่ามีความ
ต้องการหรือมีพฤติกรรมการใช้งานแบบใดเพื่อให้ให้ตอบสนองการใช้งานจึงจะเกิดประโยชน์อย่าง
สูงสุด 
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ข้อเสนอแนะ 
 1. ในการเก็บรวบรวมข้อมูลหากสามารถเก็บรวบรวมข้อมูลเกษตรกรได้ทั่วทุกภาคใน
ประเทศไทยอาจจะได้ข้อมูลที่แม่นย าและกว้างมากขึ้น 
 2. งานวิจัยช้ินน้ีมีขอบเขตในการออกแบบคือ ส่วนประสานงาน (User Interface) และด้าน
ประสบการณ์ผู้ใช้งาน (User Experience) เท่านั้นอาจจะต้องมีการศึกษาด้านเทคนิคของเว็บไซต์
เพิ่มเติมเพื่อให้ได้ข้อมูลที่ถูกต้องที่สุด 
 
 ผลการประเมินความพึงพอใจการออกแบบของกลุ่มเกษตรกรไทย 
  เม่ือผู้วิจัยได้ท าการประยุกต์ผลการวิจัย เพื่อออกแบบเว็บไซต์ชุมชนออนไลน์เพื่อ
แลกเปลี่ยนข้อมูลเกษตรกรรมแบบยั่งยืนส าหรับเกษตรกรไทยเรียบร้อยแล้ว  จึงได้ท าการสร้าง
แบบสอบถามเพื่อท าการประเมินผลการออกแบบเว็บไซต์ที่ดีจากหนังสือ  เว็บไซต์: ทฤษฎีและ
หลักการ โดย สุวิช ถิระโคตร โดยได้กล่าวถึงเว็บไซต์ที่ดีควรมีหลักการดังนี้  
  1. ความเรียบง่าย (Simplicity) ลักษณะการใช้งานเรียบง่ายไม่ซับซ้อน 
  2. ความสม่ าเสมอ (Consistency) สร้างความสม่ าเสมอของเว็บไซต์เพื่อป้องกันการ
สับสนระหว่างใช้งาน 
  3. ความเป็นเอกลักษณ์ (Identity) สะท้อนเอกลักษณ์และลักษณะที่ดีขององค์กร 
  4. เนื้อหา (Useful Content) ถือเป็นสิ่งส าคัญที่สุดในเว็บไซต์ เนื้อหาในเว็บต้อง
สมบูรณ์และน่ารักการปรับปรุงพัฒนาให้ทันสมัยอยู่เสมอ 
  5. ระบบเนวิเกชั่น (User-friendly Navigation) ควรให้เข้าใจง่ายใช้งานได้สะดวก 
  6. มีลักษณะที่น่าสนใจ (Visual Appeal) เช่น กราฟิกมีความสวยงามตัวอักษรอ่านง่าย
สบายตามีการเลือกใช้โทนสีที่เข้ากันอย่างสวยงามเป็นต้น 
  7. การใช้งานอย่างไม่จ ากัด (Compatibility) ต้องสามารถใช้งานได้ดีในสภาพแวดล้อม 
ที่หลากหลาย 
  8. คุณภาพของการออกแบบ (Design Stability) ต้องออกแบบวางแผนและเรียบเรียง
เนื้อหาอย่างรอบคอบเพื่อให้รู้สึกว่าเว็บไซต์มีคุณภาพถูกต้องและเชื่อถือได้ 
  9. ระบบการใช้งานที่ถูกต้อง (Function Stability) ระบบการท างานต่างๆในเว็บไซต์
ควรมีความถูกต้องแน่นอนตัวอย่างเช่น ลิ้งค์ต่างๆ ในเว็บไซต์ต้องตรวจสอบว่ายังสามารถลิงค์ข้อมูล
ได้ถูกต้องเสมอ 
  จากนั้นผู้วิจัยได้น าเสนอแบบสอบถามความพึงพอใจในการออกแบบเว็บไซต์ชุมชน
ออนไลน์เพื่อแลกเปลี่ยนข้อมูลเกษตรกรรมแบบยั่งยืนส าหรับเกษตรกรไทยได้ผลดังนี้ 
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ตาราง 11 แสดงผลการวิเคราะห์ลักษณะทั่วไปกลุ่มเกษตรกรไทยท่ีตอบแบบสอบถาม 
 
เพศ ความถี่ ร้อยละ 
เพศชาย 
เพศหญิง 

38 
62 

38% 
62% 

อาย ุ(ปี) ความถี่ ร้อยละ 
16 – 25 
26 - 35 
36 – 50 
มากกว่า 50  

20 
42 
30 
8 

20% 
42% 
30% 
8% 

รวม 100 100 
 
 จากตาราง 6 พบว่ากลุ่มเกษตรกรไทยท่ีตอบแบบสอบถามในงานวิจัยสามล าดับแรกได้แก่
ช่วงอาย ุ26 – 35 ปี (ร้อยละ 42) ช่วงอาย ุ36 – 50 ปี (ร้อยละ 30) และช่วงอายุ 16 – 25 ปี (ร้อยละ 
20) 
  
ตาราง 12 แสดงค่าเฉลี่ยระดับความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมายที่มีความคิดเห็นเกี่ยวกับเว็บไซต์ 
     ชุมชนออนไลน์เพื่อแลกเปลี่ยนข้อมูลเกษตรกรรมแบบยั่งยืน 
 

รายละเอียด Mean SD Rank 
1. ความเรียบง่าย (Simplicity) 
2. ความสม่ าเสมอ (Consistency) 
3. ความเป็นเอกลักษณ์ (Identity) 
4. เนื้อหา (Useful Content)  
5. ระบบเนวิเกชั่น (User-friendly Navigation)  
6. มีลักษณะที่น่าสนใจ (Visual Appeal) 
7. การใช้งานอย่างไม่จ ากัด (Compatibility)  
8. คุณภาพของการออกแบบ (Design Stability) 
9. ระบบการใช้งานท่ีถูกต้อง (Function Stability)  

4.35 
3.45 
4.25 
3.35 
4.35 
4.60 
4.05 
4.20 
4.35 

0.59 
0.69 
0.79 
0.49 
0.75 
0.60 
0.60 
0.70 
0.59 

2 
6 
3 
7 
2 
1 
5 
4 
2 

  
 จากตาราง 7  พบว่ากลุ่มเกษตรกรไทย ให้ความคิดเห็นกับเว็บไซต์ต้นแบบโดยเรียงจาก
อันดับคะแนนจากมากไปหาน้อยดังนี ้ 
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  (1) มีลักษณะที่น่าสนใจ (Visual Appeal) เช่น กราฟิกมีความสวยงามตัวอักษรอ่าน
ง่ายสบายตามีการเลือกใช้โทนสีที่เข้ากันอย่างสวยงามเป็นต้น มีค่าเฉลี่ย 4.60 (2) ความเรียบง่าย 
(Simplicity) ลักษณะการใช้งานเรียบง่ายไม่ซับซ้อน, ระบบเนวิเกชั่น (User-friendly Navigation) 
ควรให้เข้าใจง่ายใช้งานได้สะดวก, และระบบการใช้งานที่ถูกต้อง (Function Stability) ระบบการ
ท างานต่างๆในเว็บไซต์ควรมีความถูกต้องแน่นอนตัวอย่างเช่น ลิ้งค์ต่างๆในเว็บไซต์ต้องตรวจสอบ
ว่ายังสามารถลิงค์ข้อมูลได้ถูกต้องเสมอ ทั้งหมดค่าเฉลี่ย 4.35 (3) ความเป็นเอกลักษณ์ (Identity) 
สะท้อนเอกลักษณ์และลักษณะที่ดีขององค์กร มีค่าเฉลี่ย 4.25 (4) คุณภาพของการออกแบบ (De-
sign Stability) ต้องออกแบบวางแผนและเรียบเรียงเนื้อหาอย่างรอบคอบเพื่อให้รู้สึกว่าเว็บไซต์มี
คุณภาพถูกต้องและเชื่อถือได้ มีค่าเฉลี่ย 4.20 (5) การใช้งานอย่างไม่จ ากัด (Compatibility) ต้อง
สามารถใช้งานได้ดีในสภาพแวดล้อม ที่หลากหลาย มีค่าเฉลี่ย 4.05 (6) ความสม่ าเสมอ (Con-
sistency) สร้างความสม่ าเสมอของเว็บไซต์เพื่อป้องกันการสับสนระหว่างใช้งาน มีค่าเฉลี่ย 3.45 (7) 
เนื้อหา (Useful Content) ถือเป็นสิ่งส าคัญที่สุดในเว็บไซต์ เนื้อหาในเว็บต้องสมบูรณ์และน่ารักการ
ปรับปรุงพัฒนาให้ทันสมัยอยู่เสมอ มีค่าเฉลี่ย 3.35  ซึ่งผลการประเมินส่วนใหญ่อยู่ในเกณฑ์ระดับ
ความคิดเห็นด้วยมาก 
 จากผลการประเมินระดับความพึงพอใจจะเห็นได้ว่าด้านความสม่ าเสมอและด้านเนื้อหา
ได้รับค่าเฉลี่ยต่ ากว่าด้านอื่นทั้งหมดโดยมีค่าเฉลี่ยปานกลาง ทั้งนี้อาจจะมีสาเหตุจากผู้วิจัยไม่ได้ท า
การประเมินเนื้อหาของเว็บไซต์ในรูปแบบการใช้งานจริงของเว็บไซต์จนท าให้เนื้อหา ยังไม่ตรงกับ
ความต้องการที่แท้จริงของผู้ใช้งาน 
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