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 As the number of dance studio businesses increase,  existing businesses are 
faced with fierce competition. These forces them to constantly improve their services to stay 
ahead of the competitors even more ever now than in the past. Presently, Thai Society 
along with the global community, are living in an era of information technology. With such 
advanced capabilities in terms of delivering information and complicated and continuously 
changing methods make it hard to keep up. These developing technologies especially with 
the launch of New Media technology such as mobile phone applications as been used to 
develop the form of transferring information and also marketing strategy of the Business of 
Dance Studios to reach their target market, in order to gain the acceptance of customers 
and also for the survival of the business. The purposes of this research are examine the 
image of the business and organization in order to improve the marketing strategy to fit with 
an area of technology and culture. To learn basic information on how to use applications on 
mobile phones and smart phones. Learn how to design and develop an application to fit 
best with a dance studio business and making it easy to use.  

 In this research the researcher studied the applied usage of equipment and the 
development process consistently with the theory of developing a user-friendly and also the 
theory of developing a social design. This process involves the steps of observing, learning 
and understanding the identity of the dance studio business by interviewing three professionals 
to assist in the development of an application best suited for a dance studio business           
1) Application Developer 2) Business Organization and Marketing 3) Dance studio customers 
On completion of the interviews, the following findings were made, as follows 1) All three 
professionals agreed that building an application for a dance studio business will benefit the 
studio and also help to develop a business marketing strategy, which could a model for other 
dance studios to follow. 2)The marketing professional agreed that a dance studio application 
could help in terms of marketing the business. 3) The application developer agreed that a 
dance studio application should use real images and the application should be designed to be 
user-friendly.  
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บทท่ี 1 
บทนํา 

 
ภมูหลงัิ  
 จากบทความของนิตยสาร SMEs ชีช้่องรวย ไดก้ล่าวว่า ธุรกจิทีอ่ยู่ในกระแสปี พ.ศ.2558 
คอืธุรกจิเกี่ยวกบัการรกัษาสุขภาพและความงาม โดยเฉพาะในยุคน้ีคนไทยเริม่หนัมาดูแลสุขภาพ
และลุกขึน้มาออกกําลงักายกนัมากขึน้ ดงัเช่นการออกกําลงักายที่บ้าน ฟิตเนส และเปิดวดิโีอเต้น
ตาม โดยการออกกําลงักายประเภทแอโรบกิน้ีจะช่วยลดน้ําหนกัและกระชบักลา้มเน้ือ ซึง่ในชว่ง 2-3 
ปีที่ผ่านมาความนิยมและใส่ใจดูแลสุขภาพเพิม่มากขึน้ทําใหธุ้รกิจการรกัษาสุขภาพด้วยการออก
กําลงักายไดร้บัการตอบรบัอย่างดจีากประชาชน จากการสาํรวจโดยสาํนกังานกองทุนสนับสนุนการ
สรา้งเสรมิสุขภาพในปี 2556 ไดเ้กบ็ขอ้มูลไดด้งัน้ี “ประชากรทีม่อีายุตัง้แต่ 11 ปีขึน้ไปทัว่ประเทศ
ไทย 57.7 ลา้นคน ในช่วง 1 เดอืน มผีูท้ีอ่อกกําลงักาย 15.1 ลา้นคน หรอืคดิเป็นรอ้ยละ 26.1 โดย
จาํแนกเป็นประเภทการออกกําลงักายทีไ่ดร้บัความนิยมแบ่งเป็น 3 อนัดบัดงัน้ี วิง่ 48.5% ฟิตเนส 
27.1% และการออกกาํลงักายทีส่ตูดโิอเตน้ 24.4% 
 การเตน้ คอืการเคลื่อนไหวรา่งกายและขยบัตวัไปตามจงัหวะของเพลง เป็นการเคลื่อนไหว
ของมนุษยท์ีแ่สดงออกทางสงัคมและจติวญิาณ เป็นศลิปะแบบหน่ึงทีเ่ราจะไดแ้สดงออกถงึตวัตนที่
แทจ้รงิของคนทีเ่ตน้ รวมถงึการแสดงออกทางจนิตนาการ ประโยชน์ของการออกกําลงักายดว้ยการ
เต้นนัน้ไม่เพยีงใหค้วามสนุกและดต่ีอสุขภาพ แต่ยงัไดร้บัการยนืยนัอย่างหนักแน่นจาก ดร.ไมเคลิ 
วาเลนซูลา ผูเ้ชี่ยวชาญโรคสมองเสื่อมระดบัแนวหน้าของออสเตรเลยีว่าการเต้นรํานัน้มปีระโยชน์
ช่วยปองกนัไม่ให้ส้ มองทํางานถดถอยได้ อีกทัง้จากบทความในหนังสือพิมพ์กรุงเทพธุรกิจ 27 
พฤษภาคม 2558 โดย กวพีล พนัธุ์เพง็ ไดก้ล่าวไวว้่า สภาพสงัคมในประเทศไทยโดยเฉพาะพืน้ที่
กรงุเทพมหานครไดร้บัการพฒันาเป็นสงัคมเมอืงมากขึน้ มอีากาศรอ้น จราจรตดิขดั และขอ้จาํกดัใน
เรื่องของพืน้ทีท่ีใ่นการออกกําลงักาย ดว้ยเหตุผลน้ีการออกกําลงักายดว้ยการเตน้ในฟิตเนสหรอืโรง
เรยีนสอนเตน้ในปจจุบนัจงึมคีวามเหมาะสมกบัสภาพสงัคมในประเทศไทย เพราะการเตน้ใชพ้ืน้ทีไ่ม่ั

ตอ้งมากและไมต่อ้งใชอุ้ปกรณ์ในการออกกาํลงักายเลยเป็นจุดเด่นทีท่าํใหก้ารออกกําลงักายดว้ยการ
เตน้ไดร้บัความสนใจจากประชาชนในประเทศไทยโดยเฉพาะในเขตกรงุเทพมหานคร 
 จากกระแสความนิยมในการออกกําลงักาย ทาํใหใ้นปจจุบนัผูป้ระกอบการธุรกจิหนัมาเปิดั

ธุรกจิการรกัษาสุขภาพดว้ยการออกกําลงักายเพิม่มากขึน้ โดยเฉพาะธุรกจิโรงเรยีนสอนเต้น ในปี 
พ.ศ. 2558 เกดิโรงเรยีนสอนเตน้เพิม่มากขึน้ในเขตพืน้ทีก่รุงเทพมหานคร (SME Leader: 2558:
ออนไลน์) ทําใหผู้ป้ระกอบการธุรกิจโรงเรยีนสอนเต้นเจ้าดัง้เดมิต้องเผชญิกบัการเปลี่ยนแปลงน้ี 
ผูป้ระกอบการธุรกจิโรงเรยีนสอนเตน้จะตอ้งพบกบัสภาวะการแขง่ขนัทีรุ่นแรง และการเปลีย่นแปลง
ทีร่วดเรว็ เน่ืองจากความกา้วหน้าทางเทคโนโลยภีายใตป้รากฏการณ์ทีเ่รยีกว่า “ธุรกจิไรพ้รมแดน” 
ส่งผลใหธุ้รกจิโรงเรยีนสอนเต้นกลายเป็นธุรกจิที่มสีนิคา้เป็นลกัษณะสนิคา้ที่ไม่สามารถจบัต้องได ้
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ต้องปรบัตวัในการดําเนินธุรกจิใหเ้ขา้กบัสภาพการณ์การเปลี่ยนแปลง ด้วยความที่ธุรกจิโรงเรยีน
สอนเต้นถือเป็นธุรกจิด้านการใหบ้รกิาร ดงันัน้เปาหมายสูงสุดของความสําเรจ็ในการดําเนินงาน้

บรกิารขึน้อยู่กบัความพงึพอใจของลูกคา้ทีม่ต่ีอบรกิาร เพื่อใหลู้กคา้เกดิความประทบัใจและกลบัมา
ใชบ้รกิารเป็นประจาํ จากบทความของพจน์ ใจชาญสขุกจิไดเ้น้นยํา้วา่ ธุรกจิจะประสบความสาํเรจ็ได
นัน้จะตอ้งอาศยัการสรา้งชื่อเสยีง และการบรหิารภาพลกัษณ์ของธุรกจิและองคก์ร 
 คาํวา่ภาพลกัษณ์เป็นผลรวมระหว่างขอ้เทจ็จรงิ (Objective Facts) กบัการประเมนิสว่นตวั 
(Personal Judgment) ซึง่มผีลมาจากการรบัรูข้องบุคคลทีม่ต่ีอสิง่ใดสิง่หน่ึง ภาพลกัษณ์จงึเป็นสิง่ที่
เกดิขึน้ได ้และเปลีย่นแปลได ้เพราะฉะนัน้การสรา้งภาพลกัษณ์จาํเป็นตอ้งอาศยัระยะเวลา การสรา้ง
ภาพลกัษณ์จงึไม่สามารถทําไดภ้ายในระยะเวลาสัน้ เน่ืองจากภาพลกัษณ์เป็นสิง่ทีเ่กดิขึน้ทีล่ะน้อย 
และสะสมเพิม่พูนขึ้นจนสามารถฝงรากฐานให้มัน่คงอยู่ในใจ และทศันคติของประชาชน ดงันัน้ั

ภาพลกัษณ์จงึเป็นสิง่ทีส่ามารถสรา้งขึน้ไดโ้ดยวธิกีารทีม่บีทบาทในการสง่เสรมิภาพลกัษณ์มากทีสุ่ด
คอืการประชาสมัพนัธ ์(เสร ีวงษ์มณฑา. 2540) 
 การประชาสมัพนัธเ์ป็นงานสรา้งสรรคภ์าพลกัษณ์ เป็นช่องทางการสื่อสารทีส่ําคญัในการ
สรา้งความเขา้ใจทีด่รีะหว่างองคก์รกบักลุ่มคนทีม่สีว่นไดส้ว่นเสยี รวมไปถงึสาธารณะชนทัว่ไป งาน
ประชาสมัพนัธเ์ป็นงานทีเ่กีย่วขอ้งกบัการใชเ้ครื่องมอืสื่อสารประเภทต่างๆ โดยทีน่ักประชาสมัพนัธ์
จะต้องมีความรู้ในหลักการของการใช้เครื่องมือสื่อสารเพื่อส่งข้อมูลข่าวสารออกไปให้ถึง
กลุ่มเปาหมายใหต้รงจุดและมปีระสทิธภิาพมากที่สุด ในอ้ ดตีเครื่องมอืสื่อสารที่ใชเ้ป็นหลกัในการ
สมัพนัธ์จะเป็นโทรทศัน์ วทิยุกระจายเสยีง และสื่อสิง่พมิพ ์แต่เมื่อเทคโนโลยมีคีวามก้าวหน้าเพิม่
มากขึน้โดยเฉพาะการถอืกาํเนิดของสือ่ใหม ่(New Media) ดงัเชน่ สือ่อนิเตอรเ์น็ต สือ่สงัคมออนไลน์ 
เป็นเทคโนโลยทีี่ถูกนํามาใชง้านอย่างกวา้งขวางในวงวชิาชพีประชาสมัพนัธ์ (วารสารการประชา-
สมัพนัธ์และการโฆษณา. 2552) อีกทัง้จากบทความของวิรชั ลภิรตันกุล ได้กล่าวว่างาน
ประชาสมัพนัธ์เป็นการสื่อสารขอ้มูลไปยงักลุ่มเปาหมายเพื่อให้เกิดภาพลกัษณ์ที่ดีต่อธุรกิจหรอื้

องคก์ร การประชาสมัพนัธจ์งึเป็นวธิกีารใหข้อ้มลูขา่วสารโดยใชร้ปูแบบต่างๆในการสื่อสารเพื่อใหถ้งึ
กลุ่มเปาหมาย ดงัเชน่การใชส้ือ่สิง่พมิพ ์วทิย ุโทรทศัน์ และโทรศพัทม์อืถอืแบบสมารท์โฟน้  
 ในปจจุบนัสงัคมไทยและสงัคมโลกกําลงักา้วสู่ยุคขอ้มูลข่าวสารและการเปลี่ยนแปลงของั

เทคโนโลยทีีม่คีวามเจรญิกา้วหน้าของระบบการสือ่สารทีล่ํ้ายคุ การเปลีย่นแปลงแบบกา้วกระโดดน้ีม
ความสลบัซบัซ้อนและต้องตามใหท้นั เมื่อเทคโนโลยแีละการสื่อสารในประเทศไทยมกีารพฒันา
อย่างรวดเรว็โดยการนําเทคโนโลยกีารสื่อสารดว้ยโทรศพัทส์มารท์โฟนมาใชเ้พื่อพฒันารปูแบบการ
สื่อสารขอ้มูลและการประชาสมัพนัธ์ธุรกจิและองคก์รใหถ้งึกลุ่มเปาหมายเพื่อสรา้งการยอมรบัและ้

ความอยูร่อดของธุรกจิและองคก์ร จากผลการสาํรวจโดยสาํนกังานพฒันาธุรกรรมทางอเิลก็ทรอนิกส ์
(องคก์ารมหาชน) ในปี พ.ศ.2557 พบว่าอุปกรณ์ทีท่ีใ่ชเ้ขา้ถงึอนิเทอรเ์น็ต (Device) ของผูต้อบแบบ
สาํรวจใชง้านมากทีสุ่ดคอืโทรศพัทม์อืถอืสมารท์โฟน โดยคดิเป็นรอ้ยละ 77.1 และมกีารใชง้านโดย
เฉลี่ย 6.6 ชัว่โมงต่อวนั จากกระแสความนิยมใช้โทรศพัท์มอืถือสมาร์ทโฟนน้ีทําใหเ้กดิความ
เจรญิก้าวหน้า และนําไปสู่การเปลี่ยนแปลงวิถีชีวติของผู้คนในสงัคม โทรศพัท์มอืถือแบบสมาร์
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ทโฟน (Smartphone) เป็นเทคโนโลยกีารสื่อสารทีไ่ดร้บัการพฒันาความสามารถของโทรศพัทท์ีแ่ต่
เดมิมไีวแ้ค่เพื่อตดิต่อสื่อสาร แต่ปจจุบนัโทรศพัทม์อืถอืแบบสมารท์โฟนน้ีมกีจิกรรมเพื่อตอบสนองั

การใช้งานในชีวิตประจําวนั ดงัเช่น การติดต่อสื่อสาร การทําธุรกรรมทางการเงนิ และการจอง
บรกิารต่างๆ ทัง้น้ีกจิกรรมทีเ่กดิขึน้บนโทรศพัทม์อืถอืแบบสมารท์โฟนเป็นผลมาจากแอปพลเิคชนั
บนอุปกรณ์ทีก่่อใหเ้กดิการปฏวิตัอุิตสาหกรรมซอฟแวรบ์นโทรศพัทม์อืถอื (เทดิรฐั แววศกัดิ ์ 2556)  
การยอมรบันวตักรรมทีม่อีทิธพิลต่อพฤตกิรรมการซือ้แอปพลเิคชนัสาํหรบัสมารท์โฟนของผูบ้รโิภค
ในเขตกรุงเทพมหานคร. วทิยานิพนธป์รญิญามหาบณัฑติ. มหาวทิยาลยัศรนีครนิทรว์โิรฒ) รวมทัง้
การเกดิขึน้ของอุตสาหกรรมแอปพลเิคชนั จากขอ้มลูของบรษิทั Asymos (2014) ซึง่เป็นบรษิทัวจิยั
ทางสถิติพบว่า การดาวน์โหลดแอปพลิเคชนัของผูใ้ช้งานมมีากกว่า 30 ล้านครัง้ในแต่ละวนั 
นอกจากน้ีศูนยว์จิยักสกิรไทยไดส้ํารวจรา้นแอปพลเิคชนัออนไลน์ พบว่าโมบายแอปพลเิคชนัของ
ไทยถูกจดัอยูใ่นประเภทรองรบัรปูแบบการใชช้วีติ (Life Style) โดยมสีดัสว่นประมาณ 26.7% ของ
โมบายแอปพลเิคชนัทัง้หมด จากกระแสความนิยมในการใชแ้อปพลเิคชนัทําใหผู้ป้ระกอบการธุรกจิ
และองคก์รต่างๆรวมไปถงึผูป้ระกอบการธุรกจิเกี่ยวกบัการรกัษาสุขภาพดว้ยการออกกําลงักายได้
นําประโยชน์ทางดา้นเทคโนโลยกีารสื่อสารดว้ยโมบายแอปพลเิคชนัมาใชเ้ป็นกลยุทธใ์นการกระตุน้
ลกูคา้ใหม้าใชบ้รกิารธุรกจิและองคก์รของตนเอง 
 ดงันัน้ผูว้จิยัจงึตอ้งการศกึษาทฤษฎกีารออกแบบหน้าแอปพลเิคชนัใหม้คีวามเหมาะสมกบั
ธุรกจิโรงเรยีนสอนเตน้ คุณภาพการใหบ้รกิารอเิลก็ทรอนิกส ์และมุมมองของลูกคา้ทีส่่งผลต่อความ
พึงพอใจในการใช้บริการแอปพลิเคชนัสําหรบัธุรกิจโรงเรียนสอนเต้น เพื่อเป็นแนวทางในการ
วางแผน ปรับปรุง และพัฒนาระบบแอปพลิเคชันสําหรับธุรกิจโรงเรียนสอนเต้น นอกจากน้ี
ผูป้ระกอบการ ผูใ้ชบ้รกิาร และผูท้ีส่นใจสามารถนําขอ้มลูในการวจิยัครัง้น้ีไปประยุกตใ์ชใ้นการสรา้ง
กลยุทธ์ในการดําเนินธุรกิจโรงเรียนสอนเต้นให้มีประสิทธิภาพ สร้างความเชื่อมัน่และพอใจต่อ
ผูใ้ชบ้รกิาร รวมไปถงึการสรา้งความไดเ้ปรยีบในการแขง่ขนัดว้ยเทคโนโลยแีละนวตักรรม 
 
ความมงุหมายในการวจยั่ ิ  
 ในการวจิยัครัง้น้ีผูว้จิยัไดต้ัง้ความมุง่หมายไวด้งัน้ี 
 1. เพื่อศึกษาภาพลักษณ์ธุรกิจและองค์กร เพื่อนํามาสร้างสรรค์การประชาสัมพันธ์
ภาพลกัษณ์ใหม้คีวามเหมาะสมกบัยคุเทคโนโลยแีละนวตักรรม 
 2. เพือ่ศกึษาขอ้มลูทัว่ไปของการใชง้านแอปพลเิคชนั 
 3. เพื่อศกึษาแนวทางการออกแบบและพฒันาแอปพลเิคชนัใหม้คีวามเหมาะสมกบัธุรกจิ
โรงเรยีนสอนเตน้ และงา่ยต่อการใชง้าน 
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ความสาํคญัของการวจยัิ  
 ในงานวิจัยและพัฒนาออกแบบแอปพลิเคชันเพื่อเป็นสื่อประชาสัมพันธ์การสร้าง
ภาพลักษณ์ธุรกิจโรงเรียนสอนเต้น ผู้วิจยัต้องสร้างสรรค์ผลงานด้วยเทคโนโลยีและนวตักรรม
สมยัใหม ่สามารถใชง้านไดจ้รงิเมือ่ผลงานเสรจ็สิน้โดยมกีารศกึษา วจิยั และพฒันาตามกระบวนการ
และขอบเขตดงัน้ี 
 1. ศกึษาขอ้มลูและลกัษณะทัว่ไปของธุรกจิโรงเรยีนสอนเตน้  
 2. ศกึษาวชิาการออกแบบขัน้พืน้ฐานของการสรา้งแอปพลเิคชนั 
 3. นําผลทีไ่ดจ้ากขอ้ที ่1 และ 2 มาพฒันาสรา้งเป็นตน้แบบแอปพลเิคชนั 
 
ขอบเขตการวจยัิ  
 ในงานวจิยัการศกึษาและพฒันาออกแบบแอปพลเิคชนัเพื่อการประชาสมัพนัธภ์าพลกัษณ์
ธุรกจิโรงเรยีนสอนเตน้ครัง้น้ีผูว้จิยัตอ้งการสรา้งสรรคผ์ลงานดว้ยเทคโนโลยแีละนวตักรรมสมยัใหมท่ี่
สามารถใชง้านไดจ้รงิโดยมกีารศกึษาวจิยัและพฒันากระบวนการและขอบเขตดงัน้ี 
 1. ศกึษาขอ้มลูทัว่ไปของธุรกจิโรงเรยีนสอนเตน้ 
 2. ศกึษาลกัษณะและวธิกีารออกแบบขัน้พืน้ฐานของการสรา้งแอปพลเิคชนั 
3.นําผลการศกึษาที่ได้จากขอ้ 1 และ 2 มาใช้พฒันาสรา้งสรรค์เป็นต้นแบบแอปพลิเคชนัสําหรบั
ธุรกจิโรงเรยีนสอนเตน้ 
  
 ประชากรท่ีใช้ในการวจยัิ  
 ประชากรทีใ่ชใ้นการวจิยัครัง้น้ีคอื ตน้แบบแอปพลเิคชนัเพือ่การประชาสมัพนัธภ์าพลกัษณ์
ธุรกจิโรงเรยีนสอนเตน้ทีอ่อกแบบดว้ยโปรแกรมคอมพวิเตอรจ์าํนวน 5 แบบ 
 
 กลมุตวัอยางท่ี่ ่ ใช้ในการวจยัิ  
 กลุ่มตัวอย่างครัง้น้ีคือต้นแบบแอปพลิเคชันเพื่อการประชาสมัพนัธ์ภาพลักษณ์ธุรกิจ
โรงเรยีนสอนเตน้ ทีผ่า่นการคดักรองจากผูเ้ชีย่วชาญ และความคดิเหน็ของผูใ้ชง้านแลว้นํามาพฒันา
แกไ้ขปรบัปรงุเป็นแอปพลเิคชนัทีใ่ชง้านได ้2 แบบ 
 
ตวัแปรท่ีศึกษา 
 1. ตวัแปรตน้ ไดแ้ก่ 
  1.1 ขอ้มลูทัว่ไปของธุรกจิโรงเรยีนสอนเตน้ 
  1.2 การออกแบบและพฒันาแอปพลิเคชนัเพื่อการประชาสมัพนัธ์ภาพลกัษณ์ธุรกิจ
โรงเรยีนสอนเตน้ 
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 2. ตวัแปรตาม ไดแ้ก่ หลกัวชิาการออกแบบขัน้พืน้ฐานของการสรา้งแอปพลเิคชนัและได้
ผลงานแอปพลเิคชนัเพื่อการประชาสมัพนัธภ์าพลกัษณ์ธุรกจิโรงเรยีนสอนเต้นทีผู่ใ้ชง้านมสี่วนรวม
กบัแอปพลเิคชนัได ้และมกีารแลกเปลีย่นขอ้มลูของการบรกิารธุรกจิโรงเรยีนสอนเตน้ทีใ่หท้นัสมยั มี
ความปจจุบนัมากทีสุ่ด สามารถใชไ้ดจ้รงิบนมอืถอืสมารท์โฟน และผา่นการออกแบบหน้าแอปพลเิคั

ชนัด้วยหลกัเรขศิลปเป็นสื่อที่ค้นห์ าได้ง่าย ไม่เสยีเวลาเหมอืนกบัการค้นหาบนโลกอนิเตอร์เน็ต 
พกพาได้สะดวกอีกทัง้ยงัมีความน่าสนใจทําให้ผู้ใช้งานสนุกสนานกบัการใช้แอปพลิเคชนัชิ้นน้ี
ตลอดเวลา 
 
นยามศพัทเ์ฉพาะิ  
 1. แอปพลเคชนัิ  (Application)  หมายถึง ซอฟแวร์ประเภทหน่ึงที่ช่วยให้ผูบ้รโิภคสา
มารภทํากจิกรรมบางอย่างไดต้ามความต้องการ แอปพลเิคชนัสําหรบัการใชง้านบนเครื่องอุปกรณ์
พกพาทัง้หลาย เรยีกวา่ โมบายล ์แอปพลเิคชนั (Mobile Application)  
 2. อเลก็ทรอนกส์ิ ิ  หมายถงึ เทคโนโลยทีีเ่กีย่วขอ้งกบัวงจรไฟฟา้  
 3. สมารท์โฟน (Smartphone) หมายถงึ โทรศพัทเ์คลื่อนทีท่ีม่คีวามสามารถทีเ่พิม่เตมิ
นอกเหนือจากโทรศพัท์เคลื่อนที่ทัว่ไป หรอืเรยีกได้ว่าเปนโทรศพัท์ที่รวมเอาความสามารถแบบ้

คอมพวิเตอรม์าไวใ้นโทรศพัทแ์บบพกพา 
 4. ภาพลกัษณ์ หมายถงึ ภาพทีเ่กดิจากความนึกคดิทีค่ดิเองวา่จะเป็นเชน่นัน้ 
 5. การประชาสมัพนัธ ์หมายถงึ การสื่อสารความคดิเหน็ ขา่วสาร ขอ้เทจ็จรงิต่างๆ ไปสู่
กลุ่มประชาชน เป็นการเสรมิสร้างความสมัพนัธ์และความเข้าใจอนัดีระหว่างหน่วยงาน องค์กร 
สถาบนักบักลุ่มประชาชนเปาหมายและประชาชนทีเ่กีย่วขอ้ง เพื่อหวงัผลในความร่วมมอืสนับสนุน้

จากประชาชน ทาํใหป้ระชาชนเกดิความนิยม และศรทัธา เพือ่สรา้งความสาํเรจ็ในการดาํเนินงาน 
 6. โฆษณา หมายถึง การสื่อสารโน้มน้าวใจจากผู้ขายไปยงัผู้ซื้อ เพื่ออํานวยต่อความ
เจรญิกา้วหน้าของธุรกจิการขายสนิคา้หรอืบรกิาร 
 7. รปูแบบการดาํเนนชีวติ ิ  (Lifestyle) หมายถงึ วถิกีารดําเนินชวีติของบุคคล โดยที่
ลกัษณะของพฤตกิรรมต่างๆจะเป็นตวับ่งบอกถงึพฤตกิรรมในการเขา้สงัคม ในการบรโิภค ในการหา
ความบนัเทงิ การพกัผอ่นหยอ่นใจใชเ้วลาวา่ง และการแต่งตวั 
 8. ฟตเนสิ  หมายถงึ สถานออกกําลงักายทีร่วมการออกกําลงักายรปูแบบต่างๆใหเ้ลอืกไว้
ในพืน้ทีท่ีจ่าํกดั 
 9. แอโรบกิ  (Aerobic) หมายถงึ การออกกําลงักายชนิดทีต่้องใชอ้อกซเิจน หรอืมกีาร
หายใจขณะออกกาํลงักาย เพือ่บรหิารใหร้า่งกายเพิม่ความสงูสดุในการรบัออกซเิจน ซึง่สง่ผลต่อการ
วดัสมรรถภาพทางหวัใจ และระบบไหลเวยีนซึ่งเป็นตวับ่งชี้ถึงสมรรถภาพและความสมบูรณ์ของ
รา่งกาย 
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 10. การเต้นราํ หมายถงึ การเคลื่อนไหวรา่งกาย และการขยบัตวัไปตามจงัหวะเพลง การ
เตน้ราํมหีลากหลายรปูแบบไมว่า่จะเป็นการเตน้ราํแบบเดีย่ว หรอืเป็นกลุ่ม 
 
กรอบแนวคดในการวจยัิ ิ  
 การศกึษาและพฒันาออกแบบแอปพลเิคชนัเพื่อการประชาสมัพนัธ์ภาพลกัษณ์โรงเรยีน
สอนเตน้ ผูว้จิยัมกีรอบแนวคดิตามแผนผงัดงัน้ี 
 

 
 
 
 
 

แอปพลเิคชนัโรงเรยีนสอนเตน้ 

การศกึษาขอ้มลู ขัน้ตอนการพฒันา ตน้แบบ 

การศึกษาข้อมลูเอกสาร 
1.ศกึษาการสรา้งภาพลกัษณ์
และการใชส้ือ่ประชาสมัพนัธท์ีม่ ี
ความเหมาะสมกบัโรงเรยีนสอน
เตน้ 
2.ศกึษาแนวคดิและหลกัการ
ออกแบบแอปพลเิคชนัให้
เหมาะสมกบัโรงเรยีนสอนเตน้ 
 
การศึกษาข้อมลูภาคสนาม 
สมัภาษณ์ผูเ้ชีย่วชาญ 
1.นกัออกแบบและพฒันาแอป
พลเิคชนั 
2.แบบสอบถามกลุ่มลกูคา้ทีใ่ช้
งานชาวไทยและต่างประเทศ 
ชว่งอาย ุ15-45ปี 

เลอืกจากการประเมนิเหลอื 
2 แบบนํามาพฒันา 

ประเมนิโดยผูเ้ชีย่วชาญ 

การออกแบบรา่งครัง้ที ่1 
จาํนวน 5 แบบ แบบละ 6 
หน้าการใชง้าน 

นําแบบประเมนิทีป่รบัปรงุ
ใหผู้เ้ชีย่วชาญเลอืกอกีครัง้
เพือ่สรา้งแอปพลเิคชนั 

สรา้งแอปพลเิคชนั
ตน้แบบทีไ่ดจ้าก
ขัน้ตอนการพฒันา 

แอปพลเิคชนัเสรจ็
พรอ้มทดลองใชจ้รงิ 
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สมมตฐานในการวจยัิ ิ  
 แอปพลเิคชนัเพื่อการประชาสมัพนัธ์โรงเรยีนสอนเต้นนัน้จะถูกนําไปใชง้านไดจ้รงิ โดยที่
ตวัแอปพลเิคชนัจะใหบ้รกิารดา้นขอ้มูลทีจ่ําเป็น และมปีระโยชน์ต่อลูกคา้ เพื่อส่งเสรมิภาพลกัษณ์
ธุรกจิใหทู้ทนัสมยัเหมาะสมกบัยุคธุรกจิไรพ้รมแดน อกีทัง้แอปพลเิคชนัโรงเรยีนสอนเต้นน้ีจะเป็น
ตน้แบบและแนวทางใหผู้ป้ระกอบการธุรกจิโรงเรยีนสอนเตน้ทีผู่ป้ระกอบการธุรกจิโรงเรยีนสอนเตน้
สามารถนําไปพฒันาใหม้คีวามเหมาะสมกบัธุรกจิของตนเอง เพือ่สรา้งกลยทุธท์ีท่นัสมยัเป็นปจจุบนัั  

 



บทท่ี 2 
เอกสารและงานวจยัท่ีเก่ียวข้องิ  

 
 ในการวจิยัครัง้น้ี ผูว้จิยัไดศ้กึษาเอกสารและงานวจิยัทีเ่กีย่วขอ้ง และไดนํ้าเสนอตามหวัขอ้
ต่อไปน้ี 
 1. แนวคดิทฤษฎเีกีย่วกบัการประชาสมัพนัธภ์าพลกัษณ์ 
  1.1  ความหมายของภาพลกัษณ์ 
  1.2  ประเภทของภาพลกัษณ์ 
  1.3  องคป์ระกอบของภาพลกัษณ์ และการเกดิภาพลกัษณ์ 
  1.4  ความหมายของการประชาสมัพนัธ ์
  1.5  การประชาสมัพนัธเ์พือ่สรา้งภาพลกัษณ์ 
  1.6  การประชาสมัพนัธภ์ายใตส้ือ่สงัคมออนไลน์ 
 2. แนว คดิและทฤษฎเีกีย่วกบัการยอมรบัเทคโนโลย ี
  2.1  ความหมายของเทคโนโลย ี 
  2.2  ความหมายของการยอมรบัเทคโนโลย ี
  2.3  ปจจยัทีส่ง่ผลต่อการยอมรบัเทคโนโลยีั  
  2.4  ทฤษฎทีีเ่กีย่วขอ้งกบัการยอมรบัเทคโนโลย ี
  2.5  ทฤษฎพีฤตกิรรมผูบ้รโิภค 
 3. การออกแบบโมบายแอปพลเิคชนั 
  3.1  ขอ้มลูประวตัแิละทีม่าของโมบายแอปพลเิคชนั 
  3.2  แนวคดิและทฤษฎเีกีย่วกบัการแพรก่ระจายนวตักรรม 
  3.3  ขอ้มลูทัว่ไปเกีย่วกบัการออกแบบโมบายแอปพลเิคชนั 
  3.4  ทฤษฎทีีเ่กีย่วขอ้งกบัการออกแบบโมบายแอปพลเิคชนั 
 4. งานวจิยัทีเ่กีย่วขอ้ง 
 
1. แนวคดทฤษฎีเก่ียวกบัการประชาสมัพนัธภ์าพลกัษณ์ิ  
 1.1 ความหมายของภาพลกัษณ์ 
 พจนานุกรมฉบบัราชบณัฑติยสถาน (2542: ออนไลน์) ได้อธบิายความหมายคําว่า 
ภาพลกัษณ์ไวว้า่ ภาพลกัษณ์หมายถงึภาพทีเ่กดิจากความนึกคดิหรอืทีค่ดิว่าควรจะเป็นเช่นนัน้ ตรง
กบัภาษาองักฤษคาํวา่ “Image” 
 ฟิลลปิ คอตเลอร ์(Philip Kotler. 2000: 53) ปรมาจารยด์า้นการตลาดไดอ้ธบิายถงึ 
ภาพลกัษณ์ (Image) ว่าเป็นองคร์วมของความเชื่อ ความคดิ ความประทบัใจทีบุ่คคลมต่ีอสิง่ใดสิง่
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หน่ึง ซึ่งมีทัศนคติ และการกระทําใดๆที่คนเรามีต่อสิ่งนัน้ จะมีความเกี่ยวข้องกันอย่างสูงกับ
ภาพลกัษณ์ของสิง่นัน้ๆ 
 แอนเดอรส์นั และรบูนิ (Anderson; & Rubin.1986: 53) ไดก้ล่าวว่า ภาพลกัษณ์เป็นการ
รบัรูข้องผูบ้รโิภคเกีย่วกบัองคท์ัง้หมด โดยองคก์รเปรยีบเสมอืนคนทีม่บุีคลกิภาพต่างกนั 
 โรบนิสนั และบารโ์รว (Robinson; & Barlow. 1959: 77) อธบิายว่า ภาพลกัษณ์ หมายถงึ 
ภาพทีเ่กดิขึน้ในจติใจซึง่บุคลมคีวามรูส้กึนึกคดิต่อองคก์ารสถาบนั ภาพในใจดงักล่าวของบุคคลนัน้ๆ 
อาจไดม้าจากประสบการณ์ทางตรง (Direction Experience) และประสบการณ์ทางออ้ม (Indirect 
Experience)  
 แฟรงค ์เจฟคนิส ์(Frank Jafkins.1993: 21-22) นกัประชาสมัพนัธช์าวองักฤษไดอ้ธบาย
ภาพลกัษณ์ของบรษิทัและภาพลกัษณ์องกรณ์ธุรกจิ (Copporate Image) ไวด้งัน้ีว่าภาพขององคก์ร
ใดองค์กรหน่ึงซึ่งหมายรวมถึงทุกสิ่งทุกอย่างเกี่ยวกับองค์กรที่ประชาชนรู้จ ักเข้าใจ และได้มี
ประสบการณ์ในการสรา้งภาพลกัษณ์ใหอ้งค์กรนัน้ ส่วนหน่ึงทําได้โดยการนําเสนออตัลกัษณ์ของ
องคก์ร (Corporate Identity) ซึง่ปรากฏแก่สายตาคนทัว่ไปไดง้า่ยเชน่ สญัลกัษณ์ เครือ่งแบบ ฯลฯ 
 วริชั ลภริตันกุล (2540: 81-83) ไดก้ล่าววา่ ภาพลกัษณ์ของบรษิทั (Corporate Image) คอื
ภาพที่เกิดขึ้นในใจของประชาชนซึ่งภาพนัน้เป็นความรู้สกึของประชาชนที่มต่ีอบรษิัทในทุกด้าน 
ไดแ้ก่ การบรหิารหรอืการจดัการ (Management) สนิคา้ผลติภณัฑ ์(Product) และบรกิาร (Service) 
ฉะนัน้คาํวา่ภาพลกัษณ์จงึมคีวามหมายคอ่นขา้งกวา้ง 
 เสร ีวงษ์มณฑา (2541: 13) อธบิายว่า ภาพลกัษณ์เป็นขอ้เทจ็จรงิบวกกบัการประเมนิ
สว่นตวัแลว้กลายเป็นภาพทีฝ่งอยูใ่นความรูส้กึนึกคกิของบุคคล อยูไ่ดน้านและยากทีจ่ะเปลีย่นแปลงั

ซึง่ต่างจากสภาพความจรงิได ้เพราะภาพลกัษณ์ไม่ใช่เรื่องขอ้เทจ็จรงิเพยีงอย่างเดยีว แต่เป็นเรื่อง
ของการรบัรูท้ีม่นุษยนํ์าความรูส้กึสว่นตวัเขา้ไปรวมกบัขอ้เทจ็จรงิ 
 มานิต รตันสุวรรณ (2527: 20) ไดก้ล่าวไวว้่า ภาพลกัษณ์เป็นความประทบัใจในสิง่ทีเ่รา
รูส้กึต่อสิง่หน่ึงสิง่ใดหรอืคนใดคนหน่ึงหรอืองคก์รใดองคก์รหน่ึง “จะเรยีกวา่ชื่อเสยีงกไ็ด”้ 
 พงษ์เทพ วรกจิโภคาทร (2537: 75-78) ไดก้ล่าวว่า ภาพลกัษณ์ คอื ภาพทีเ่กดิขึน้ในใจที่
เกดิจากความประทบัใจ และเกดิความทรงจําทัง้ทางบวกหรอืทางลบในตวัสาร โดยไดม้กีารสะสม
และพฒันาปรบัเปลีย่นไปตามประสบการณ์ทีไ่ดพ้บเหน็หรอืไปมสีว่นรว่ม 
 จากการให้ความหมายข้างต้นจะเห็นว่า ภาพลักษณ์นัน้เป็นภาพที่เกิดขึ้นจากความ
ประทบัใจหรอืการรบัรู ้หรอืภาพทีเ่กดิขึน้ในจติใจซึง่บุคคลมคีวามรูส้กึนึกคดิต่อองคก์ร สถาบนั ภาพ
ทีเ่กดิขึน้ส่วนใหญ่จะเป็นภาพความทรงจําในอดตีทีถู่กสะสม และมกีารผนัแปรตามประสบการณ์ที่
ได้รบั ซึ่งผู้วิจยัขอให้คํานิยามคําว่าภาพลกัษณ์ของโรงเรียนสอนเต้นว่า หมายถึงภาพรวมของ
ผูใ้ชบ้รกิารทีไ่ดร้บัประสบการณ์จากการบรกิารสอนเตน้จากโรงเรยีนจนเกดิเป็นความประทบัใจและ
ความทรงจํา รวมไปถงึประสบการณ์ทางออ้มทีไ่ดจ้ากการรบัขา่วสารขอ้มลูต่างๆ เกีย่วกบัโรงเรยีน
สอนเตน้ ซึง่อาจเป็นมมุมองทีด่หีรอืไมด่กีเ็ป็นได ้
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 1.2 ประเภทของภาพลกัษณ์ 
 ผศ.ดร.จินตวีร์ เกษมศุข กล่าวถึง ประเภทของภาพลกัษณ์ที่มีความสําคญัในเชิงการ
ประชาสมัพนัธน์ัน้สามารถแบ่งไดเ้ป็นฯ 4 ประเภทใหญ่ๆ ดงัน้ี 
 1. ภาพลกัษณ์ขององคก์รหรอืภาพลกัษณ์ของบรษิทั (Corporate Image) วริชั ลภริตันกุล 
(2540) ไดอ้ธบิายว่า ภาพลกัษณ์ขององคก์รคอื ภาพทีเ่กดิในจติใจของประชาชนทีม่ต่ีอองคก์รแห่ง
ใดแหง่หน่ึง รวมไปถงึดา้นการบรกิาร การจดัสนิคา้และบรกิารทีอ่งคก์รหรอืบรษิทันัน้จาํหน่าย 
 2. ภาพลกัษณ์ของสถาบนั (Institution Image) เป็นภาพทีเ่กดิขึน้ในใจของประชาชนทีม่ี
ต่อสถาบนัโดยจะเน้นที่ตัวสถาบนัหรือองค์กรเพียงอย่างเดียว ไม่รวมสินค้าหรือบริการ ดงันัน้
ภาพลกัษณ์ประเภทน้ีจงึเป็นภาพทีส่ะทอ้นถงึการบรหิารและการดําเนินงานขององคก์ร ในแงร่ะบบ
การบรหิารจดัการ บุคลากร (ผูบ้รหิารและพนกังาน) ความรบัผดิชอบต่อสงัคม และการทาํประโยชน์
แก่สาธารณะเป็นตน้ 
 3.  ภาพลกัษณ์ของสนิคา้หรอืบรกิาร (Product / Service Image) คอืภาพทีเ่กดิขึน้ในใจ
ของประชาชนทีม่ต่ีอสนิคา้หรอืบรกิารขององคก์รเพยีงอยา่งเดยีว ไมร่วมถงึตวัองคก์รหรอืบรษิทั ซึง่
องคก์รหรอืบรษิทัหน่ึงๆอาจมผีลติภณัฑห์ลายชนิด หลายยีห่อ้ ดงันัน้ภาพลกัษณ์ในประเภทน้ีจงึเป็น
ภาพรวมของผลติภณัฑ ์หรอืบรกิารทุกชนิด 
 4.  ภาพลกัษณ์ทีม่ต่ีอตราสนิคา้ (Brand Image) คอืภาพทีเ่กดิขึน้ในใจของประชาชนทีม่ี
ต่อสนิคา้ยีห่อ้ใดยีห่อ้หน่ึง ทําใหส้นิคา้หรอืบรกิารนัน้อยู่เหนือบรษิทัคู่แข่ง และสามารถดํารงอยู่ใน
ความทรงจําและจติใจของผูบ้รโิภคได ้ภาพลกัษณ์ตรายีห่อ้เป็นสิง่เฉพาะตวั ขึน้อยู่กบัการกําหนด
ตําแหน่งครองใจ (Product Positioning) ของสนิคา้ยีห่อ้ใดยีห่อ้หน่ึงทีบ่รษิทัต้องการใหค้วาม
แตกต่าง (Differentiation) จากยีห่อ้อื่นๆ 
 จากทีก่ล่าวมาขา้งตน้ สรุปไดว้่าภาพลกัษณ์ (Image) มคีวามสาํคญัต่อการประชาสมัพนัธ์
เป็นอยา่งมาก เน่ืองจากการประชาสมัพนัธเ์ป็นงานทีเ่กีย่วขอ้งกบัภาพลกัษณ์ สองสิง่น้ีจงึเป็นงานที่
มคีวามเกีย่วขอ้งกนัเพื่อเสรมิสรา้งภาพลกัษณ์ทีด่ ี(Good Image) ต่อความรูส้กึนึกคดิของประชาชน 
เพื่อชื่อเสยีง ความศรทัธาจากประชาชน ความหมายของภาพลกัษณ์จงึหมายถงึ ภาพทีเ่กดิขึน้ในใจ 
(Metal Picture) อาจเป็นภาพ หรอืสิง่ใดสิง่หน่ึงทีส่รา้งใหเ้กดิขึน้แก่จติใจเป็นภาพทีเ่รานึกสรา้งขึน้
เอง การสร้างภาพลกัษณ์เป็นแนวคิดที่องค์กรธุรกิจให้ความสําคญั โดยพฒันากลยุทธ์การสร้าง
ภาพลกัษณ์อย่างเป็นระบบ และมกีารผสมผสานกลยุทธ์การสื่อสารหลากหลายรูปแบบ โดยแบ่ง
ภาพลกัษณ์ออกเป็น 6 ลกัษณะ 
 1. ภาพลกัษณ์ทีถู่กจาํลองขึน้ (An Image is Synthesis) เกดิจากการวางแผนขององคก์ร
ทีม่กีารกําหนดรปูแบบการประชาสมัพนัธ ์และสิง่เหล่าน้ีจะก่อตวัขึน้เป็นความประทบัใจทีด่หีรอืไม่ดี
กไ็ด ้
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 2. ภาพลกัษณ์เป็นสิง่ทีเ่ชื่อถอืได ้(An Image is Believable) เป็นการสรา้งภาพในใจของ
คนเกี่ยวกบับุคคล องคก์ร และสิง่ต่างๆใหม้คีวามมัน่คงเป็นทีย่อมรบัโดยอยู่บนพืน้ฐานของความ
น่าเชื่อถอื 
 3. ภาพลกัษณ์เป็นสิง่ทีอ่ยู่น่ิงและรบัรูไ้ด ้(An Image is Passive) ภาพลกัษณ์จะตอ้ง
สอดคลอ้งกบัความเป็นจรงิ คอืนโยบายการดําเนินงาน และการประพฤตปิฏบิตัริวมทัง้คุณภาพของ
สนิคา้และบรกิาร 
 4.  ภาพลกัษณ์เป็นสิง่ทีเ่หน็ไดช้ดัเจน (An Image is Vivid and Concrete) ภาพลกัษณ์
เป็นสิง่ทีส่รา้งขึน้จากจนิตนาการใหเ้ป็นรปูธรรมเพือ่สรา้งความดงึดดูใจ และความรูส้กึทางอารมณ์ได้
อยา่งชดัเจนงา่ยต่อการเขา้ใจและจดจาํ มคีวามแตกต่างจากการสือ่ความหมายไดค้รบถว้น 
 5.  ภาพลกัษณ์เป็นสิง่ทีถู่กทาํใหด้งูา่ยแก่การเขา้ใจและแตกต่าง (An Image is Simplified) 
มคีวามโดดเดน่งา่ยแก่การทาํความเขา้ใจและจดจาํ ไดแ้ก่ เครือ่งหมาย (Logo) คาํขวญั (Slogan)  
 6.  ภาพลกัษณ์มคีวามหมายและแงม่มุ (An Image is Ambiguous) เราสามารถเปลีย่นจาก
ภาพลกัษณ์ทีด่เีป็นไมด่ไีด ้อนัเน่ืองมาจากสภาพการภายในและภายนอกมากระทบกนั ดงันัน้จงึตอ้ง
มกีารสาํรวจภาพลกัษณ์เฉพาะตวั (Private Image) โดยทีม่สีว่นรว่มในแงข่องความเป็นภาพลกัษณ์
สาธารณะ (Public Image)  
 
 1.3 องคป์ระกอบของภาพลกัษณ์ และการเกดภาพลกัษณ์ิ  
 จากบทความของ Kenneth E. Boulding ไดก้ล่าวว่า “ภาพลกัษณ์” เป็นความรู ้ความรูส้กึ
ของบุคคลที่มีต่อสิ่งต่างๆ ซึ่งเป็นความรู้สึกที่ถูกสร้างขึ้นมาเองเฉพาะบุคคลนัน้ประกอบด้วย 
“ขอ้เทจ็จรงิ” แต่ละบุคคลจะเกบ็ความรูเ้กี่ยวกบัสิง่ต่างๆๆรอบตวัที่ไดเ้จอมาเป็นประสบการณ์และ
เปลี่ยนเป็นความเชื่อว่าจรงิ ความรู้ที่ได้น้ีจะประกอบกนัเป็นภาพลกัษณ์ของสิง่นัน้ สามารถแยก
องคป์ระกอบของภาพลกัษณ์ไดเ้ป็น 4 สว่น ซึง่มคีวามเกีย่วขอ้งกนัอยา่งไมอ่าจแบ่งแยกไดค้อื 
 1. องคป์ระกอบเชงิการรบัรู ้(Perceptual Component) เป็นสิง่ทีไ่ดจ้ากการสงัเกต แลว้นํา
สิง่นัน้ไปสูก่ารรบัรู ้
 2. องคป์ระกอบเชงิความรู ้(Cognitive Component) ส่วนทีเ่ป็นความรูเ้กีย่วกบัลกัษณะ
ประเภทความแตกต่างของสิง่ต่างๆ 
 3. องคป์ระกอบเชงิความรูส้กึ (Affective Component) ความรูส้กึของบุคคลทีม่ต่ีอสิง่
ต่างๆเป็นความรูส้กึทีช่อบหรอืไมช่อบ ยอมรบัหรอืไมย่อมรบักไ็ด ้
 4. องคป์ระกอบเชงิการกระทํา (Conation Component) เจตนาทีเ่ป็นแนวทางในการ
โตต้อบกบัสิง่เรา้โดยเป็นผลมาจากการปฏสิมัพนัธร์ะหวา่งองคป์ระกอบเชงิความรูส้กึ 
 จากที่กล่าวมาองค์ประกอบของภาพลกัษณ์เหล่าน้ีมหีน้าที่ทํางานผสมผสานกนั จนเกดิ
เป็นภาพลกัษณ์ทีส่มัพนัธก์บัพฤตกิรรมของผูบ้รโิภค ซึง่กว่าผูบ้รโิภคเปาหมายจะเปลีย่นสถานะมา้

เป็นลกูคา้ จะตอ้งผา่นการรบัรูจ้นเกดิความรู ้และความรูส้กึทีด่ต่ีอผลติภณัฑแ์ละองคก์ร 
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 นภดล อนินา (2548: 57) ไดอ้ธบิายว่าการประชาสมัพนัธเ์ป็นกระบวนการทีเ่กดิขึน้เพื่อ
สรา้งภาพลกัษณ์ที่ดต่ีอองค์กร ซึ่งครอบคลุมหลายๆเรื่อง เพราะว่าภาพลกัษณ์ขององค์กรนัน้เป็น
ผลรวมของหลายสิง่หลายอย่างเขา้ดว้ยกนัซึ่งสามารถจดัเป็นหมวดหมู่ใหเ้หน็ว่าองค์ประกอบของ
ภาพลกัษณ์นัน้สามารถแบ่งไดด้งัน้ี 
 1. ภาพลกัษณ์ของผูบ้รหิาร (Executive) จะตอ้งเป็นทีย่อมรบัของสาธารณชนว่าเป็นคน
เก่ง มีจริยธรรมในการทํางาน ดําเนินธุรกิจที่อยู่บนรากฐานของความถูกต้อง ยุติธรรม เคารพ
กฎหมาย ซื่อสตัย ์และทนัสมยั ใหโ้อกาสลกูน้องทีม่หีวัคดิรเิริม่สรา้งสิง่ใหม่ๆ ใหธุ้รกจิเจรญิกา้วหน้า 
 2. ภาพลกัษณ์ของพนักงาน (Employees) จะตอ้งมคีวามสามารถในการทํางาน มคีวาม
รบัผดิชอบ เป็นคนทีม่มีนุษยส์มัพนัธ์เขา้กบัคนอื่นไดด้ ีเคารพสทิธขิองผูอ้ื่นรบัฟงความคดิเหน็คนั

ของเพื่อนพนักงาน อกีทัง้ยงัต้องมวีญิญาณบรกิารที่ด ีพร้อมที่จะช่วยเหลือคนอื่นและพร้อมที่จะ
ทาํงานเกนิกวา่ภาระหน้าทีเ่พือ่อาํนวยความสะดวกใหก้บัทุกคน และลกูคา้ทีม่าตดิต่อใชบ้รกิาร 
 3. ภาพลกัษณ์ของสนิคา้ (Product) สนิคา้จะตอ้งมคีุณภาพตามคาํกล่าวอา้ง มคีุณภาพคุม้
กวา่ราคาทีล่กูคา้จา่ยไป เป็นสนิคา้ทีเ่สรมิสรา้งคุณภาพใหช้วีติและสาธารณชน ไมใ่ชส่นิคา้ทีม่อมเมา
หรอืสนิคา้ทีส่รา้งความเสยีหายเสือ่มเสยีศลีธรรม 
 4. ภาพลกัษณ์ของวธิกีารดาํเนินธุรกจิ (Business Practice) ทีส่ามารถพดูไดเ้ตม็ปากว่า
เป็นการกระทําที่ตรงไปตรงมาซื่อสตัย์สุจริตเคารพกฎหมาย เป็นการเสริมสร้างเศรษฐกิจของ
ประเทศ เป็นธุรกจิที่เกดิจากเจตนาที่ดขีองผูป้ระกอบการ สรา้งประโยชน์ใหก้บัผูล้งทุน ผูบ้รโิภค 
พนกังานของบรษิทั และสงัคมโดยสว่นรวม 
 5. ภาพลกัษณ์ของกจิกรรมเพื่อสงัคม (Social Activities) การจดักจิกรรมพเิศษที่
นอกเหนือไปจากการทําธุรกิจ ทสีะท้อนให้เหน็ความรบัผดิชอบต่อสงัคม เป็นการคนืกําไรให้กบั
สงัคมเพือ่พฒันาสงัคมใหด้ขีึน้ ใหโ้อกาสแก่ผูด้อ้ยโอกาสในสงัคม 
 6. ภาพลกัษณ์ของเครื่องมอื เครื่องใช ้หรอือุปกรณ์สํานักงาน (Artifacts) การตกแต่ง
สาํนกังาน ลว้นแต่เป็นสิง่ทีผู่ค้นทัง้หลายใชใ้นการประเมนิภาพลกัษณ์ขององคก์ร 
 ดงันัน้จากบทความขา้งตน้ทีก่ล่าวมาของนภดล อนินา สรุปไดว้่าการสรา้งภาพลกัษณ์ทีด่ี
ใหอ้งคก์รนัน้จะตอ้งใสใ่จในทุกองคป์ระกอบและทุกรายละเอยีด เพราะทุกอยา่งเป็นเหมอืนเครื่องมอื
สือ่สารทีท่าํขึน้เพือ่สรา้งภาพลกัษณ์ทีจ่ะทาํใหอ้งคก์รไดร้บัความชื่นชม ชื่อเสยีงทีด่ ีถา้เปรยีบกบัการ
ทาํโรงเรยีนสอนเตน้ เจา้ของทีท่าํธุรกจิโรงเรยีนสอนเตน้ตอ้งมวีสิยัทศัน์ทีด่ ีรูจ้กัการบรหิารใหค้นกบั
มาใชบ้รกิารเรยีนเตน้ทีโ่รงเรยีน และตอ้งมหีวัคดิทีท่นัสมยัหากุลยุทธท์ีจ่ะมาใชเ้พื่อใหเ้ขา้กบัยุค อกี
ทัง้การค้นหาคุณครูสอนเต้นที่มีความสามารถ คุณครูสอนเต้นเปรียบได้กบัพนักงานที่จะต้องมี
ความสามารถในการสอนเตน้เพือ่ดงึดดูลกูคา้หรอืนกัเรยีนใหก้บัมาเรยีนอยา่งสมํ่าเสมอ 
 จากบทความของดวงพร คํานูณวฒัน์ และวาสนา จนัทรส์ว่าง (2536) การเกดิภาพลกัษณ์
สามารถเกดิขึน้ได ้2 กรณี คอืเกดิขึน้เองโดยธรรมชาต ิโดยที่องค์องค์ไม่ต้องดําเนินการใดๆ และ
เกดิขึน้จากการสรา้งสรรคโ์ดยผ่านกระบวนการสรา้งภาพทีอ่งคก์รปรารถนาจะใหเ้ป็น ไม่ว่าจะเป็น
กรณีใดภาพลกัษณ์จะเกดิขึน้ต่อเมื่อผูร้บัหรอืผูบ้รโิภคมกีารสรุปความคดิรวบยอดจากการรบัรูข้อ้มลู 
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โดยที่ขอ้มูลนัน้จะต้องชดัเจน มุ่งประเดน็ที่เป็นภาพลกัษณ์จํานวนมากพอและสมํ่าเสมอจนทําให
ผูบ้รโิภคเกิดความเขา้ใจ คดิ และรู้สกึได้ว่าองค์กร สนิเค้า และบรกิารนัน้เป็นอย่างไร หากมกีาร
สื่อสารทีด่ภีาพนัน้กจ็ะชดัเจนขึน้เรื่อยๆ จนเกดิความมัน่ใจและเกดิเป็นภาพลกัษณ์ ซึง่กระบวนการ
การเกดิภาพลกัษณ์มดีงัน้ี 
 1. ขอ้มูลภายในองค์กร เป็นข้อมูลที่เกี่ยวข้องกบัการดําเนินงานขององค์กรทัง้ในอดีต 
ปจจุบนั และอนาคต เช่น นโยบาย เปาหมาย การบรหิารงานทัง้เรื่องเงนิและคน ดงันัน้หากตอ้งการั ้

ใหบุ้คลากรภายในมคีวามรูส้กึทีด่ต่ีอองคก์ร นกัประชาสมัพนัธต์อ้งหาวธิสีือ่สารกบับุคลากรเหล่าน้ีให้
ไดโ้ดยใหไ้ดข้อ้มลูทีเ่กีย่วกบัองคก์รอยูอ่ยา่งสมํ่าเสมอ 
 2. ขอ้มูลภายนอกองค์กร เป็นปจจยัที่จําเป็นต่อนักประชาสมัพนัธ์ในการนํามาพจิารณาั

กาํหนดกลยทุธท์างดา้นภาพลกัษณ์ใหม้คีวามเหมาะสม 
 
 1.4 ความหมายของการประชาสมัพนัธ ์
 การประชาสมัพนัธ ์หมายถงึ การสมัพนัธก์บัประชาชน (Relation with the Public) มี
วตัถุประสงคเ์พื่อการชกัจงู (Public Opinion) ดว้ยวธิกีารตดิต่อสื่อสาร (Communication) เพื่อให้
กลุ่มเปาหมายมคีวามรูค้วามเขา้ใจ และมคีวามรูส้กึทีด่ต่ีอหน่วยงาน โดยยดึหลกัความเป็นจรงิ และ้

มปีระโยชน์ร่วมกนัทัง้สองฝาย่  (การประชาสมัพนัธ ์กองวทิยาการ กรมกจิการพลเรอืนทหารเรอื.
2009: ออนไลน์)  
 เกรียงไกร กาญจนะโภคิน ได้ให้ความหมายของคําว่าประชาสัมพันธ์ไว้ดังน้ี การ
ประชาสมัพนัธค์อืการสรา้งภาพลกัษณ์ (Image) สรา้งเครดติใหก้บัสนิคา้ หรอืแบรนดใ์หด้ขีึน้ เป็น
การสรา้งความจดจําแบบเชงิลกึเพราะออกมาในรปูแบบของ Soft Sale แยบยล เช่น ผูบ้รหิารให้
สมัภาษณ์เพือ่ลงตพีมิพใ์นหนงัสอืพมิพ ์และนิตยสารเพือ่ใหอ้งคก์รเป็นทีรู่จ้กัเพิม่มากขึน้ 
 หลกัการพืน้ฐานของการประชาสมัพนัธท์ีม่ปีระสทิธภิาพ คอืองคก์รจะตอ้งมนีโยบายทีด่ใีน
การดาํเนินงานและคาํนึงถงึผลประโยชน์ของประชาชน (Public Interest) โดยผูบ้รหิารจะตอ้งมคีวาม
เขา้ใจในความรูส้กึนึกคดิและความต้องการของประชาชน แลว้นําขอ้มูลทีไ่ดม้าเป็นตวักําหนดการ
ดาํเนินงานทีเ่หมาะสม ซึง่หลกัการประชาสมัพนัธห์ลกัใหญ่มอียู ่4 ประการ ไดแ้ก่ 
 1. การบอกกล่าวหรือชี้แจงเพื่อเผยแพร่ให้ทราบ คือการชี้แจงให้ประชาชนทราบถึง
วตัถุประสงคข์องการดําเนินงาน และผลงาน ตลอดจนกจิกรรมต่างๆ รวมทัง้ข่าวความเคลื่อนไหว
ขององคก์ร 
 2. การปองกนัและการแกไ้ขความเขา้ใจผดิ้  
 3.  การแกไ้ขความเขา้ใจผดิ นกัประชาสมัพนัธจ์ะตอ้งพยายามและระมดัระวงัการเขา้ใจผดิ 
คอืเมือ่เกดิเหตุการณ์เขา้ใจผดิในกลุ่มประชาชนแลว้ ตอ้งรบีดาํเนินการแกไ้ขโดยดว่น 
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 4.  การสํารวจประชามต ิหลกัที่สําคญัของการประชาสมัพนัธ์คอืการสํารวจความคดิเหน็
ของประชาชน เพราะองค์กรจะมีการประชาสมัพนัธ์ได้อย่างมีประสิทธิภาพจะต้องรู้และเข้าใจ
ความรูส้กึ ความคดิของประชาชน จะตอ้งทราบวา่ประชาชนตอ้งการอระไรและไมต่อ้งการอะไร 
 สรุปจากความหมายของการประชาสมัพนัธ์และหลกัการที่กล่าวมานัน้ วตัถุประสงค์ของ
การประชาสมัพนัธม์เีพื่อสรา้งความนิยมใหเ้กดิในกลุ่มของประชาชน และรกัษาชื่อเสยีงขององคก์ร 
รวมไปถงึการประชาสมัพนัธจ์ะชว่ยสือ่สารขอ้มลูองคก์รทีเ่ราตอ้งการบอกต่อใหไ้ปถงึประชาชน 
 
 1.5 การประชาสมัพนัธเ์พ่ือสร้างภาพลกัษณ์ 
 ภาพลกัษณ์ (Image) มคีวามสําคญัอย่างยิง่ต่อการดําเนินงานธุรกจิดา้นต่างๆ เป็นการ
สรา้งความเขา้ใจทีด่อีนัจะนําไปสูก่ารสนบัสนุนความรว่มมอื และสมัพนัธภาพทีด่รีะหว่างองคก์รและ
ประชาชนกลุ่มเปาหมาย้  (เสร ีวงษ์มณฑา. 2540)  
 งานประชาสมัพนัธ์จึงถือเป็นงานสร้างสรรค์ภาพลักษณ์ เป็นการสื่อสารข้อมูลไปยัง
กลุ่มเปาหมายเพื่อใหเ้กดิภาพลกัษณ์ที่พงึปรารถนา้  (Wish Image) แก่องค์กร ดงันัน้ การ
ประชาสมัพนัธ์จึงเป็นวิธีการให้ข้อมูลข่าวสารโดยใช้รูปแบบต่างๆ ในการสื่อสารเพื่อให้ไปถึง
กลุ่มเปาหมายอย่างมปีระสทิธภิาพที่สุด ไม่ว่าจะเป็้ นสื่อสิง่พมิพ ์วทิยุ โทรทศัน์ เพื่อใหส้ื่อมวลชน
ถ่ายทอดข้อมูล และข่าวสารนัน้ไปยังกลุ่มเปาหมายอีกทอดหน่ึงให้ถูกต้องและทันเวลา หรือ้

แม้กระทัง่การสร้างกระแสโดยสื่อบุคคลโดยให้เกิดการบอกเล่าและพูดต่อกนัปากต่อปาก โดยมี
วตัถุประสงคเ์พื่อใหก้ลุ่มเปาหมายเกดิความเข้้ าใจ และมคีวามรูส้กึทีด่ต่ีอองคก์ร ปองกนัและแกไ้ข้

การเขา้ใจผดิ ซึง่หน้าทีข่องการประชาสมัพนัธใ์นการเสรมิสรา้งภาพลกัษณ์ทีด่ใีหก้บัองคก์ร มดีงัน้ี 
 1.  หน้าทีใ่นการประกาศ (Announcement) เป็นการเผยแพรข่อ้มลูขา่วสาร หรอืกจิกรรม
ใดๆขององค์กรใหบุ้คคลภายนอกไดท้ราบว่าองคก์รมขี่าวสารหรอืกจิกรรมอะไรบ้าง เป็นการสรา้ง
การรบัรูค้วามชื่นชม ในความกา้วหน้าขององคก์ร 
 2.  หน้าที่ในการใหข้อ้มูลข่าวสาร (Information) ขอ้มูลที่ส่งต่อใหค้นภายนอกไดท้ราบ
ขอ้มลูแลว้เกดิความเลื่อมใสและน่าเชื่อถอื 
 3. หน้าทีก่ารจูงใจ (Persuasion) การจูงใจมหีลายอยา่งดงัเช่น การจูงใจใหป้ระหยดัน้ํามนั
ประหยดัไฟฟา ซึง่เป็นหน้าทีท่ีส่าํคญัประการหน่ึงของการประชาสมัพนัธท์ีจ่ะสรา้งภาพลกัษณ์ความ้

เป็นผูใ้ส่ใจในทรพัยากรของประเทศ หรอือาจจูงใจใหค้นหนัมาออกกําลงักายกจ็ะสรา้งภาพลกัษณ์
ความเป็นผูใ้สใ่จสขุภาพของคนในประเทศ 
 4.  หน้าทีใ่นการสรา้งการยอมรบัสิง่ใหม่ (Create Receptivity) มนุษยเ์รามกัจะกลวัการ
เปลี่ยนแปลงหรอืทําอะไรที่ไม่เคยชนิ ดงันัน้สิง่ที่มาเปลี่ยนแปลงความคดิจงึต้องจูงใจใหป้ระชาชน
ยอมรบัความคดิใหม่ๆ หรอืสิง่ใหม่ๆ  
 6. หน้าทีใ่นการสรา้งความคาดหวงั (Create Expectation) การสรา้งใหค้นมคีวามคาดหวงั
ต่อสิง่ใด จะตอ้งทาํใหเ้ขามคีวามพรอ้มทางอารมณ์ทีพ่รอ้มในการปฏบิตัก่ิอน 
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 7.  หน้าทีเ่สรมิความน่าเชื่อถอื (Increase Credibility) กจิกรรมทีร่ฐัใชใ้นการโฆษณาเป็น
ตวัสรา้งการรบัรู ้แต่ในสื่อโฆษณาอาจไมท่ําใหน่้าเชื่อถอืไดเ้ตม็ทีจ่งึตอ้งใชก้ารประชาสมัพนัธเ์ขา้มา
ช่วยในรูปแบบของบทความ ใช้วธิกีารใหส้มัภาษณ์ การจดักจิกรรมพเิศษ การแจกเอกสารต่างๆ 
เพือ่ใหเ้กดิความเชื่อถอืมากขึน้ 
 8.  หน้าทีใ่หก้ารศกึษา (Education) สิง่ใหมท่ีเ่กดิขึน้ในโลกน้ีจาํเป็นตอ้งการประชาสมัพนัธ์
เพือ่บอกใหท้ราบวา่อะไรเป็นอะไร เป็นการใหก้ารศกึษาแก่ประชาชน 
  9.  สรา้งคุณค่าเพิม่ใหก้บัสนิคา้ (Value Added) การทาํใหส้นิคา้มคีุณค่าเพิม่ขึน้ ใชแ้ลว้
เกดิความภมูใิจ 
 10.  สรา้งภาพลกัษณ์ทีด่ ี(Create Image) การเผยแพรส่ิง่ทีด่งีามขององคก์ร และเรื่องราว
กิจกรรมต่างๆที่เดขึ้นออกไปให้ประชาชนรบัรู้และเกิดความรู้สกึที่ด ีการประชาสมัพนัธ์จะทําให้
องคก์รทราบวา่องคก์รนัน้มภีาพลกัษณ์อยา่งไรและคนอื่นคดิวา่องคม์ภีาพลกัษณ์อยา่งทีค่ดิหรอืไม ่
 11.  การแกไ้ขทศันคตเิชงิลบ (Reverse Negative Attitudes) เมื่อมคีวามเขา้ใจผดิใดๆ เกดิ
ขึน้กบัสาธารณชน ฝายประชาสมัพนัธจ์ะต้่ องเอาใจใส่ดูแลและแกไ้ขเรื่องนัน้โดยทนัทเีพื่อไม่ใหเ้กดิ
ความรูส้กึในเชงิลบฝงใจระยะยาว และจะตอ้งหาทางสรา้งภาพลกัษณ์ทีด่ทีดแทนใหไ้ด้ั  
 12.  สรา้งความปรารถนาด ี(Good Will) การสรา้งความปรารถนาดใีหเ้กดิขึน้ตอ้งทําให้
ประชาชนรบัรูว้า่องคก์รนัน้ดาํเนินกจิกรรมดว้ยความเอาใจใสส่งัคมตลอดและไมเ่อาเปรยีบสงัคม 
 13.  สรา้งความภกัดใีนสนิคา้ (Create Loyalty) เมื่อสาธารณชนรกัองคก์ร ชื่นชมในองคก์ร
ในแงด่ ีกจ็ะทาํใหเ้กดิความประทบัใจและมทีศันคตทิีด่ต่ีอองคก์ร 
 14.  เปลีย่นรปูแบบของความคดิ (Divert Pattern of Thoughts) บางครัง้สาธารณชนอาจไม่
ชื่นชมองค์กรเพราะมีความคิดบางอย่างที่ไม่สอดคล้องกบัองค์กร องค์กรจึงต้องมหีน้าที่ในการ
เปลีย่นรปูแบบความคดิของผูบ้รโิภคเปลีย่นแนวทางการมอง 
 15.  สรา้งบรรยากาศในการทาํงานใหเ้ป็นเชงิบวก (Create Favorable Working 
Environment) ถ้าการดําเนินงานเป็นไปอย่างราบรื่น ไม่มอุีปสรรคทัง้ภายในและภายนอกที่
ก่อใหเ้กดิความเครยีดจะสง่ผลใหก้ารทาํงานของพนกังานมปีระสทิธภิาพเพิม่ขึน้ 
 16.  สรา้งความเขา้ใจ (Create Understanding) บางครัง้สิง่ทีอ่งคก์รดําเนินการลงไปคน
ภายนอกอาจเกิดความไม่เขา้ใจ ความสงสยัหรอืไม่แน่ใจ จงึเป็นหน้าที่ขององค์กรที่จะต้องสร้าง
ความเขา้ใจใหก้บับุคคลภายนอกดว้ยการใหข้อ้มลู ใหค้าํอธบิายเพื่อใหส้าธารณชนเขา้ใจและยอมรบั
การกระทาํต่างๆขององคก์ร 
 17.  รกัษาสมัพนัธภาพใหม้ัน่คงและยนืยาว (Build and Retain Relationship) นอกจากการ
สรา้งสมัพนัธท์ีแ่ลว้องคก์รยงัตอ้งรกัษาสมัพนัธภาพทีด่กีบัสาธารณชนภายนอกและพนกังานภายใน
ใหม้ัน่คงและยนืยาวต่อไป เพือ่ใหอ้งคก์รสามารถดาํเนินการไดอ้ยา่งราบรืน่ 
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 1.6 การประชาสมัพนัธภ์ายใต้ส่ือสงัคมออนไลน์ 
 จากบทความของการศกึษาในรายวชิานวตักรรมการจดัการทางการสื่อสาร อธบิายโดย
อภชิจั พกุสวสัดิ ์(2557) ไดก้ล่าววา่ การประชาสมัพนัธเ์ป็นเรื่องของขอ้มลู ขา่วสาร โลกยุคสื่อสงัคม
ออนไลน์เช่นในปจจุบนัน้ีจะมขีอบเขตขยายกวา้งออกไปอกีมากขึน้ เปรยีบเทยีบการเปลี่ยนแปลงั

การดําเนินงานประชาสมัพนัธห์ลงัการพฒันาของสื่อสงัคมออนไลน์ ในอดตี ปจจุบนัและอนาคต ได้ั

ดงัต่อไปน้ี 
 1. การดาํเนินงานประชาสมัพนัธใ์นอดตี 
  1.1  ขอ้มลูขา่วสารเกีย่วกบัองคก์ร หรอืขา่วประชาสมัพนัธท์ีเ่ผยแพรส่ว่ยใหญ่จะมาจาก
สือ่มวลชนเทา่นัน้ ดงันัน้ผูบ้รโิภคจะไดร้บัขอ้มลูขา่วสารจากการนําเสนอของสือ่มวลชนเทา่นัน้ 
  1.2  นกัประชาสมัพนัธจ์ะสือ่สารกบัสือ่มวลชนดว้ยการสง่ขา่วประชาสมัพนัธ ์ 
(New Release) เทา่นัน้ 
  1.3  การดําเนินงานประชาสมัพนัธใ์นอดตีไม่มบุีคคลใดไดเ้หน็ขา่วประชาสมัพนัธ ์หรอื
งานประชาสมัพนัธอ์ื่นๆ ทีอ่งคก์รตอ้งการเผยแพรน่อกจากนกัขา่ว หรอืบรรณาธกิาร 
  1.4  การส่งข่าวในอดตี บรษิทัจะต้องมขี่าว หรอืประเดน็ที่สําคญัเกดิขึน้ก่อน แล้วนัก
ประชาสมัพนัธจ์งึจะเขยีนขา่วได ้
  1.5  การเผยแพรข่า่วสารจะมกีารใชศ้พัทเ์ฉพาะ (Jargon) ทีน่กัขา่ว หรอืบรรณาธกิาร
สามารถเขา้ใจไดเ้ทา่นัน้ 
  1.6  นกัประชาสมัพนัธไ์ม่สามารถเผยแพรข่า่วสารได ้หากขาดความคดิเหน็จากบุคคล
ทีส่าม (Third Party) เชน่ ลกูคา้ นกัวเิคราะห ์และผูเ้ชีย่วชาญ เป็นตน้ 
  1.7  การวัดประสิทธิผลของการประชาสมัพนัธ์วัดได้จากข่าวที่ได้รบัการเผยแพร ่
(Clipping) เพยีงอยา่งเดยีว 
  1.8  การทํางานของฝายประชาสมัพนัธ์ กบัฝายการตลาดจะต่างคนต่างทํา และจะมี่ ่

เปาหมาย กลยทุธ ์และเทคนิคการวดัผลทีแ่ตกต่างกั้ น 
 2.  การดาํเนินงานประชาสมัพนัธใ์นปจจุบนัและอนาคตั  
  2.1  นักประชาสมัพนัธส์ามารถนําเสนอขอ้มลูข่าวสารเกี่ยวกบัองคก์ร และสนิคา้ไปยงั
ผูบ้รโิภคเปาหมายไดโ้ดยตรงและเหมาะสมกบัแต่ละบุคคล โดยผ่านเครื่องมอืสื่อสารออนไลน์ เช่น ้

บลอ็ก (Blog) อเิลก็ทรอนิคบุ๊ค (E-Book) ขา่วประชาสมัพนัธ ์(New Release) พอดแคส (Podcast) 
และอื่นๆโดยไม่จําเป็นต้องพึง่สื่อกระแสหลกั เช่น หนังสอืพมิพ ์โทรทศัน์ วทิยุกระจายเสยีง และ
นิตยาสารเหมอืนในอดตี 
  2.2  เรือ่งราวทีนํ่าเสนอผา่นสื่อต่างๆ โดยเฉพาะเป็นโลกออนไลน์ทางตรง และทางออ้ม 
จะสะทอ้นภาพขององคก์รทัง้หมดนัน่หมายถงึขา่วประชาสมัพนัธ ์บทสมัภาษณ์ เรื่องราวทีเ่ป็นขา่ว 
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และอื่นๆทีอ่งคก์รไดเ้ผยแพร่ จะแสดงถงึจุดยนืภาพลกัษณ์และชื่อเสยีงขององคก์รใหก้บับุคคลอื่นๆ
ไดร้บัรู ้
  2.3  ขอ้มูลข่าวสารทีนํ่าเสนอไปยงักลุ่มเปาหมายต่างๆจะต้องเชื่อถอืได ้เน่ืองจากผูร้บั้

สารในปจจุบนัมชี่องทางในการรบัข่าวสารหลายช่องทาง ดงันัน้ขอ้มูลข่าวสารเกี่ยวกบัองคก์ร และั

สนิคา้จะตอ้งเชื่อถอืได ้
  2.4  การประชาสมัพนัธจ์ะตอ้งไปเป็นการโฆษณาชวนเชื่อเน่ืองจากผูร้บัสารในปจจุบนัั

ส่วนใหญ่ต้องการมีส่วนร่วมกับองค์กรมากขึ้น  ดังนั ้นการนําเสนอข้อมูลข่าวสารของนัก
ประชาสมัพนัธใ์นปจจุบนัควรมกีารสื่อสาร ั 2 ทาง เพื่อจะไดร้บัฟงความคดิเหน็ของกลุ่มบุคคลต่างๆั

ทีเ่กีย่วขอ้งกบัองคก์ร 
  2.5  สื่ออนิเตอร์เน็ตทําใหข้อ้มูลข่าวสารทางการประชาสมัพนัธ์ได้รบัการเผยแพร่อกี
ครัง้ ถึงแม้ว่าจะผ่านมาหลายปีแล้วก็ตาม หมายถึงข้อมูลขององค์กร หรือข่าวสารที่องค์กรได้
ประชาสมัพนัธอ์อกไปเมื่อหลายปีมาแลว้ แต่หากมบุีคคลามาสบืคน้ขอ้มลูดงักล่าวผ่านอนิเตอรเ์น็ต
ขา่วสารนัน้กจ็ะถูกเผยแพรอ่กีครัง้ 
  2.6  บรษิัทสามารถชกัจูงใจให้ผู้บรโิภคสนใจสนิค้า หรอืไว้ในบรษิัท จนกระทัง่เขา้สู่
กระบวนการตดัสนิใจซื้อได้จากการนําเสนอขอ้มูลข่าวสารที่ดผี่านสื่อออนไลน์ ผูบ้รโิภคส่วนใหญ่
นิยมหาข้อมูลเกี่ยวกับสินค้าและบริการจากสื่อออนไลน์ นอกจากน้ีการประชาสมัพนัธ์ผ่านสื่อ
ออนไลน์ยงัสามารถนําเสนอขอ้มลูขา่วสารไดท้นัททีีผู่บ้รโิภคตอ้งการโดยไมจ่าํกดัเวลา และสถานที ่
 3.  สือ่ทีใ่ชใ้นการประชาสมัพนัธ ์
  3.1  สื่อบุคคล (Personal Media) บุคคลคอืตวัหลกัในการนําเสนอเผยแพรข่า่วสารทีม่ี
ความน่าเชื่อถอืแต่กระจายไดใ้นวงจาํกดั 
  3.2  สือ่มวลชน (Mass Communication Media) สื่อมวลชนในทีน้ี่หมายถงึ สื่อสิง่พมิพ,์ 
โทรทศัน์, ปายตามทอ้งถนน คอืตวัหลกัในการ้ นําเสนอเผยแพรข่า่วสารเป็นสื่อทีส่ามารถเขา้ถงึกลุ่ม
ประชาชนเปาหมายจํานวนมาก แต่จํากดัพื้นที่ไม่สามารถเลือกเจาะจงกลุ่มเปาหมายได้ และใช้้ ้

งบประมาณสงู 
  3.3  สื่อสมยัใหม ่(Modern / Digital Media) เทคโนโลยกีารสื่อสารและอนิเทอรเ์น็ต คอื
ตวัหลกัในการเผยแพร่ข่าวสาร สื่อสมยัใหม่มอีทิธพิลและบทบาทต่อชวีติประจําวนัของคนเรามาก
ยิง่ขึ้น เช่น คอมพวิเตอร์ อนิเทอร์เน็ต มอืถือ ดาวเทยีม เป็นตนั จนถูกรยีกว่าเป็นยุคสงัคมการ
สือ่สาร ซึง่จะแยกแยะตามความสนใจสว่นบุคคล และตามกลุ่มนิยม การรบัสง่ขา่วสารมคีวามรวดเรว็
ต่อวนิาท ี
 4.  การประชาสมัพนัธใ์นยคุดจิทิลั 
  ยุคปจจุบนัเป็นยุคดจิทิลัั  (Digital) ทุกวงการมกัจะมคีําน้ีเขา้ไปเกี่ยวขอ้งอยู่เสมอ
แมก้ระทัง่วงการประชาสมัพนัธ์กไ็ดนํ้าดจิทิลัมาใชอ้ย่างแพร่หลาย ดร.วรากร สามโกเศศ ไดเ้ขยีน
บทความถงึคาํวา่ Digital Economy ไวด้งัน้ี 
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  Digital Economy หมายถงึ กจิกรรมทางเศรษฐกจิทีนํ่าเอาเทคโนโลยสีารสนเทศ 
(Information Technology) มาเป็นปจจยัประกอบ ตวัอยา่งทีเ่หน็ไดช้ดัคอืการซือ้ขายสนิคา้กนัทางั

อนิเทอรเ์น็ต สติก๊เกอรข์อง Line และการจองตัว๋เครื่องบนิหรอืโรงแรม สิง่เหล่าน้ีคอืสิง่ทีเ่รยีกว่า E-
Commerce 
  การมรีะบบไอทเีชน่น้ีมผีลดต่ีอคุณภาพชวีติของคนเราในหลายดา้นดงัน้ี 
  4.1  ความสะดวกต่างๆทีเ่กดิขึน้น้ีทาํใหต้น้ทุนการผลติสนิคา้และบรกิารตํ่าลง 
  4.2  ช่วยให้เกิดการต่อยอดในการผลิตสนิค้าหรือบรกิารใหม่ๆเพื่อตอบสนองความ
ตอ้งการของผูบ้รโิภค 
  4.3  สนับสนุนการเรียนรู้ของประชาชนในทุกวัยจากข้อมูลบทเรียนที่เข้าถึงอย่าง
กว้างขวางขึ้นกว่าเก่า เช่น บรกิารด้านขอ้มูลจากอนิเทอร์เน็ต การเรยีนภาษาต่างประเทศ การ
พฒันาตนเองในทุกเรือ่ง 
  4.4  การจา้งงานในลกัษณะใหม่ๆ เช่น นกัการตลาด และนกัวางแผนกลยุทธก์ารตลาด
ทาง Social Media 
  วงการประชาสัมพันธ์ได้นําดิจิทัลเข้ามาใช้ประโยชน์จะเห็นได้ชัดในวงการ
ประชาสมัพนัธ์เพื่อการตลาดก่อน ด้วยการสื่อสารผ่านสงัคมออนไลน์ทัง้กลุ่มปิดและกลุ่มเปิด 
ผู้บริโภคจึงจึงสามารถรับรู้ข่าวสารได้อย่างรวดเร็ว แต่ผลกระทบเชิงลบที่ตามมากับการ
ประชาสมัพนัธย์ุคดจิทิลัน้ี คอืการสง่ต่อขา่วสารจะตอ้งมกีารกลัน่กรอง หรอืตรวจเชค็ใหแ้น่ชดัก่อนที่
จะสง่ต่อออกไป เพราะไมเ่ชน่นัน้จะเกดิขา่วสารทีเ่ป็นขยะมากมายในเครอืขา่ยของเรา 
 5.  การกาํหนดกลยทุธก์ารประชาสมัพนัธภ์าพลกัษณ์ 
  การกาํหนดกลยทุธป์ระชาสมัพนัธเ์พือ่สรา้งภาพลกัษณ์จะมกีารพจิารณาแตกต่างกนัไป
ตามประเภทของธุรกจิ และเปาหมายทางการตลาดของธุรกจินัน้ๆ โดยการใช้กลยุทธ์การสื่อสาร้

การตลาด (Marketing Communication) มาสรา้งการยอมรบัระหว่างตวัธุรกจิกบัผูบ้รโิภคโดยหวงัที่
จะกระตุน้การขาย 
  การสือ่สารทางการตลาด (Marketing Communication) ไดร้บัการพฒันาใหเ้ป็นกลยุทธ์
ทีม่ปีระสทิธภิาพดงัที ่Don E.Schultz เรยีกกลยุทธน้ี์ว่า การสื่อสารแบบผสมผสาน (Integrated 
Marketing Communication) อธบิายไวว้่าเป็นการผสมผสานเครื่องมอืสื่อสารมาใชร้ว่มกนัอยา่งมี
ประสทิธภิาพ (Kotler; & Armstrong.1999: 439)  
  การนําเอากลยุทธก์ารสื่อสารการตลาดมาใชเ้พื่อสรา้งภาพลกัษณ์เป็นการประยุกต์เอา
แนวทางการดําเนินงานของการตลาดสมยัใหม่มาเป็นกรอบ เพื่อให้สามารถพัฒนาตนเองใน
ภาวการณ์แขง่ขนัของตลาดไดอ้ย่างมปีระสทิธภิาพ การทีจ่ะทาํสาํเรจ็ตามเปาหมายของภาพลกัษณ์้

สามารถดาํเนินการไดโ้ดยอาศยัเครื่องมอืการสื่อสารการตลาด (Marketing Communication Tools) 
ทีม่อียูม่าประยกุตใ์ชด้งัน้ี 
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  5.1 การสร้างภาพลักษณ์เพื่อส่ง เสริมการตลาดโดยอาศัยหลักการโฆษณา 
(Advertising) การโฆษณาเป็นเครือ่งมอืหลกัในการสื่อสารภาพลกัษณ์ของสนิคา้ โดยเฉพาะอยา่งยิง่
ภาพทีส่ือ่ถงึความสวยงาม ความกา้วหน้าของเทคโนโลยลีํ้าสมยั 
  5.2  การสรา้งภาพลกัษณ์เพื่อส่งเสรมิการตลาดโดยอาศยัการประชาสมัพนัธ์ (Public 
Relation) การประชาสมัพนัธเ์ป็นเครือ่งมอืทีส่รา้งความเชื่อถอืไดด้แีละมคีวามยดืหยุน่สงู 
  5.3  การสร้างภาพลักษณ์เพื่อส่งเสริมการตลาดโดยอาศัยการสื่อสารผ่านบุคคล 
(Personal Contact) การสื่อสารผา่นบุคคลในทีน้ี่อาจเป็นพนกังานขายสนิคา้ ตวัแทนจาํหน่าย หรอื
สมาชกิในระบบการตลาดขายตรง 
  5.4  การสรา้งภาพลกัษณ์เพื่อส่งเสรมิการตลาดโดยอาศยัการส่งเสรมิการขายทีร่วมไป
ถงึกจิกรรมทีจ่ดัขึน้ตอ้งมคีวามสอดคลอ้งกบัพฤตกิรรมของกลุ่มผูบ้รโิภคเปาหมาย้  
  5.5  การสรา้งภาพลกัษณ์เพื่อสง่เสรมิการตลาดโดยอาศยัการสื่อสารผา่นอตัลกัษณ์ของ
ธุรกิจ การสื่อสารผ่านอตัลกัษณ์ของธุรกิจในที่น้ีหมายถึงการกําหนดรูปแบบหรือการออกแบบ 
(Design) ซึ่งสามารถถ่ายทอดผ่านองคป์ระกอบในธุรกจิโดยตรง คอืถ่ายทอดผ่านอตัลกัษณ์ของ
สนิคา้ (Product Identity) ซึง่เน้นทีก่ารออกแบบตวัสนิคา้ใหเ้หมาะสม สื่อความหมายและสรา้งความ
ประทบัใจ 
 
2. แนวคดและทฤษฎีเก่ียวกบัการยอมรบัเทคโนโลยีิ  
 2.1 ความหมายของเทคโนโลยี 
 Heinich, Molenda และ Russell (1993) ไดอ้ธบิายความหมายของเทคโนโลยไีวว้่า 
เทคโนโลยีเป็นสิ่งที่มนุษย์พฒันาขึ้นเพื่อช่วยในการทํางานหรือแก้ไขปญหาต่างๆ เช่นอุปกรณ์ ั

เครือ่งมอื เครือ่งจกัร วสัดุ หรอืแมก้ระทัง่สิง่ทีไ่มส่ามารถจบัตอ้งได ้เชน่ กระบวนการต่างๆ 
 Webster (2003) ไดใ้หค้วามหมายของคําว่าเทคโนโลยวี่า การใชก้ระบวนการทาง
วทิยาศาสตรม์าประยกุตใ์ชเ้พือ่วตัถุประสงคท์างดา้นอุตสาหกรรมและพาณชิยกรรม 
 มหาวทิยาลยัสุโขทยัธรรมาธริาช (2552) กล่าวว่า เทคโนโลย ีหมายถงึ การนําความรูท้าง
ธรรมชาตวิทิยาและต่อเน่ืองมาถงึวทิยาศาสตร ์มาเป็นวธิกีารปฏบิตัแิละประยุกต์ใชเ้พื่อช่วยในการ
ทํางานหรอืแกป้ญหาต่างๆ ทําใหเ้กดิอุปกรณ์ เครื่องมอื เครื่องจัั กร แมก้ระทัง่องคค์วามรูน้ามธรรม
เชน่ ระบบหรอืกระบวนการต่างๆเพือ่ใหก้ารดาํรงชวีติของมนุษยง์า่ยและสะดวกยิง่ขึน้ 
 ณิชาพร เพง็เจรญิ (2553) ใหค้วามหมายเทคโนโลยไีวว้่า ความเจรญิในดา้นต่างๆที่
ปรากฏให้เห็นในปจจุบัน เป็นผลมาจากการศึกษาทดลองประดิษฐ์สิ่งต่างๆโดยใช้ควั ามรู้ด้าน
วทิยาศาสตร ์
 ราชบณัฑติยสถาน (2556) ไดใ้หค้วามหมายของเทคโนโลยไีวว้่า วทิยาการทีเ่กี่ยวกบั
ศลิปะในการนําเอาวทิยาศาสตรม์าประยกุตใ์ชใ้หเ้กดิประโยชน์ในทางปฏบิตัแิละอุตสาหกรรม 
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 จากความหมายที่กล่าวมาข้างต้น สรุปได้ว่าเทคโนโลย ีคือสิง่ที่มนุษย์พฒันาขึ้นโดยที่
อาศยัความรู้ทางด้านวทิยาศาสตร์ เพื่อนํามาช่วยในการทํางานแก้ไขปญหาต่างๆ เช่น อุปกรณ์ ั

เครื่องมอื เครื่องจกัร และสิง่อื่นๆทีอ่าจสามารถจบัตอ้งได ้เพื่อใหเ้กดิความสะดวกในการใชช้วีติของ
มนุษย ์
 
 2.2 ความหมายของการยอมรบัเทคโนโลยี 
 Foster (1973) ใหค้วามหมายของการยอมรบัเทคโนโลยวี่า การทีบุ่คคลไดเ้รยีนรูผ้่าน
การศกึษาโดยผ่านขัน้ตอนการรบัรู ้การยอมรบัจะเกดิขึน้เมื่อมกีารเรยีนรูด้ว้ยตนเอง และการเรยีนรู้
นัน้จะได้ผลเมื่อบุคคลนัน้ได้ทดลองปฏิบตัิจนแน่ใจว่าเทคโนโลยีนัน้สามารถให้ประโยชน์อย่าง
แน่นอนจงึกลา้ทีจ่ะลงทุนใชเ้ทคโนโลยนีัน้ 
 Roger (2003) ไดก้ล่าววา่ การยอมรบัเทคโนโลย ีหมายถงึ การตดัสนิใจทีจ่ะนําเทคโนโลยี
มาใชโ้ดยการยอมรบัของบุคคลเกดิขึน้เป็นกระบวนการ เริม่ตัง้แต่บุคคลไดส้มัผสักบัเทคโนโลย ีถูก
ชกัจูงใหย้อมรบั ตดัสนิใจทีจ่ะยอมรบัหรอืปฏเิสธ ปฏบิตัติามการตดัสนิใจ และยนืยนัการปฏบิตันิัน้ 
กระบวนการน้ีอาจใชเ้วลาชา้หรอืเรว็ขึน้อยูก่บัปจจยัทีส่าํคญั คอืตวับุคคลและลกัษณะของเทคโนโลยีั  
 ขวญัตา กรีะวศิาสกจิ (2542) ไดอ้ธบิายการยอมรบัเทคโนโลยไีวว้่า เป็นการตดัสนิใจใช้
เทคโนโลยทีัง้เป็นรปูธรรมและนามธรรม โดยระยะเวลาในการตดัสนิใจนัน้ไมม่กีาํหนดตายตวั 
 เอกลกัษณ์ ธนเจรญิพศิาล (2554) กล่าวว่า การยอมรบัเทคโนโลยหีมายถงึการนําเทคโน 
โลยมีาใช ้ซึง่เมื่อแน่ใจแลว้ว่าเทคโนโลยทีีนํ่ามาใชน้ัน้เป็นไปได ้สิง่ทีต่ามมาคอืก่อใหเ้กดิการลงทุน
และการยอมรบั 
 ดงันัน้จากความหมายของการยอมรบัเทคโนโลยีที่กล่าวมาข้างต้นนัน้สรุปได้ว่า การ
ยอมรบัเทคโนโลยจีะเกิดขึ้นได้เมอืตวับุคคลนัน้มกีารตกลงตดัสนิใจแล้วว่าจะนําเทคโนโลยทีี่ถูก
พฒันานัน้มาใชใ้หเ้กดิความสะดวกสบายเพิม่มากขึน้และมปีระโยชน์ต่อตนเอง มคีวามเหมาะสมกบั
การลงทุน โดยระยะเวลาทีใ่ชใ้นการตดัสนิใจนัน้ไมม่กีาํหนดตายตวั เพราะขึน้อยูก่บัการตดัสนิใจของ
บุคคลและความสามารถหรอืลกัษณะของเทคโนโลย ี
  
 2.3 ปัจจยัท่ีสงผลตอการยอมรบัเทคโนโลยี่ ่  
 Roger และ Shoemaker (1971 อา้งใน พรรณนิพาแอดา: 2549) สรุปปจจยัทีม่ผีลต่อการั

ยอมรบัเทคโนโลยอีอกเป็น 4 ปจจยั ดงัน้ีั  
 1. ปจจยัทีเ่กีย่วขอ้งกบัตวัผูย้อมรบัั  (Receive Variables) พืน้ฐานของบุคคล ไดแ้ก่ เพศ 
ระดบัการศกึษา อาชพี อายุ และการรบัฟงขา่วสารจากแหล่งต่างๆ และการเขา้ประชุมกลุ่ม ซึง่จากั

การศึกษาพบว่า ระดบัการศึกษา การรบัฟงข่าวสาร และการเขา้ประชุมกลุ่ม จะแปรผนัตามการั

ยอมรบัเทคโนโลย ี
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 2. ปจจยัดา้นระบบสงัคมั  (Social System Variables) สภาพทางเศรษฐกจิจะมผีลต่อการ
ยอมรบัการเปลี่ยนแปลงทีแ่ตกต่างกนั และสถาบนัทีเ่กี่ยวขอ้งกบัสงัคมเป็นปจจยัที่เป็นเงื่อนไขต่อั

การยอมรบั หรอืไมย่อมรบัเทคโนโลย ี
 3.  ปจจยัเกี่ยวกบัคุณลกัษณะของเทคโนโลยใีนสายตาของผูท้ี่ใชเ้ทคโนโลยีั  (Perceived 
Characteristics of Technologies) คุณลกัษณะต่างๆของเทคโนโลยทีีผู่ใ้ชร้บัรูโ้ดยเชงิอตัวสิยั ไดแ้ก่ 
ประโยชน์เชงิสมัผสั ความเขา้กนัไดห้รอืความไม่ขดัแยง้กนั ความสามารถทดลองได ้ความสามารถ
สงัเกตไดแ้ละสือ่สารได ้รวมถงึคา่ใชจ้า่ย คา่เสยีโอกาสทีเ่กีย่วกบัเทคโนโลย ี
 4. ปจัจยัทีเ่กีย่วกบัพฤตกิรรมในการตดิต่อสื่อสารของบุคคล (Behavioral Communica-
tion) หมายถงึ ตวักลางทีนํ่าสารจากผูส้ื่อสารไปยงัผูร้บัสาร หรอืเรยีกสัน้ๆว่า “สื่อ” ช่องทางการ
สื่อสาร ได้แก่ สื่อมวลชน สื่อบุคคล สื่อเฉพาะกิจ สื่อแต่ละประเภทที่มีลักษณะเฉพาะ ซึ่ง
ลกัษณะเฉพาะเหล่าน้ีจะเป็นตวักําหนดว่าสื่อประเภทนัน้ๆจะเหมาะแก่การใหข้า่วสารเพื่อจูงใจ เพื่อ
การตดัสนิใจของผูม้ศีกัยาภาพทีจ่ะรบัเทคโนโลยหีรอืไม ่
 จากบทความของนิคม ชยัขุนพล ที่ได้เขยีนเกี่ยวกบัการยอมรบัเทคโนโลยวี่า นับตัง้แต่
ระบบดิจิทลัได้ถูกนํามาใช้และได้รบัการพฒันาอย่างรวดเร็ว ส่งผลให้เกิดแนวคิดการสื่อสารที่
เปลี่ยนไป สื่อคอมพิวเตอร์มีบทบาทอย่างมากในการทํางาน อินเตอร์เน็ต สงัคมจําลอง สงัคม
เครอืข่ายออนไลน์ ซึ่งมลีกัษณะเด่นในเรื่องปฏสิมัพนัธ์ของผูส้่งสารและผูร้บัสาร การเชื่องโยงโอน
ถ่ายสารหรอืสมัพนัธบท (Intertextuality) รวมทัง้การบูรณาการและการหลอมรวมรปูแบบของสื่อ
ต่างๆเขา้ดว้ยกนั ทาํใหผู้ใ้ชย้อมรบัและนิยมใชเ้พือ่ความสะดวกอยา่งสมบรูณ์รอบดา้น 
 
 2.4 ทฤษฎีท่ีเก่ียวข้องกบัการยอมรบัเทคโนโลยี 
 ทฤษฎีการกระทาํอยางมีเหตผุล่  (Theory of Resoned Action: TRA)  
 ทฤษฎกีารกระทาํอยา่งมเีหตุผล หรอื TRS ถูกนําเสนอโดย Ajzen และ Fishbein (1980) 
เป็นหน่ึงในทฤษฎทีางจติวทิยาสงัคม (Social Psychology) ซึ่งถูกนํามาใชเ้ป็นพืน้ฐานสําหรบั
การศึกษาพฤติกรรมมนุษย์มากที่สุด ทฤษฎีน้ีแสดงความสมัพนัธ์ระหว่างความเชื่อ (Beliefs) 
ทศันคต ิ(Attitude) ความตัง้ใจ (Intention) และพฤตกิรรม (Behavior) ตามแนวคดิทีว่่ามนุษยโ์ดย
ปกตแิล้วเป็นผูม้เีหตุผล พฤติกรรมของแต่ละคนจงึไม่ไดเ้กดิขึน้จากการขาดการพจิารณามาก่อน 
ดงันัน้การทีบุ่คคลจะมหีรอืไมม่พีฤตกิรรมอยา่งใดอยา่งหน่ึงนัน้ จะเกดิความตัง้ใจและมเีหตุผล 
 ทฤษฎีพฤตกรรมตามแผนิ  (Theory of Planned Behavior: TPB)  
 ทฤษฎพีฤตกิรรมตามแผนหรอื TPB นําเสนอโดย Ajzen (1985) เป็นทฤษฎทีีพ่ฒันามา
จาก TRA โดยเพิม่ปจจยัการรบัรูถ้งึการควบคุมพฤตกิรรมของตนเองในการแสดงพฤตกิรรมใดๆั  
(Perceived Behavioral Control) เพื่อลดขอ้จาํกดัของทฤษฎ ีTRA เน่ืองจากการแสดงพฤตกิรรม
ของแต่ละบุคคลไมส่ามารถเกดิขึน้ไดจ้รงิถา้หากพฤตกิรรมนัน้มคีวามซบัซอ้นเกนิกว่าความสามารถ
บุคคลจะควบคุมได้ โดยสามารถนําไปปรับใช้เพื่อศึกาความตัง้ใจและพฤติกรรมในบริบทที่
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หลากหลาย รวมถงึชว่ยสรา้งความเขา้ใจในการยอมรบัการใชเ้ทคโนโลยขีองแต่ละบุคคลได ้หลกัการ
ของ TPB จะศกึษาพฤตกิรรมของแต่ละบุคคลทีไ่ดร้บัแรงขบัเคลื่อนจากความตัง้ใจแสดงพฤตกิรรม
จากปจจยั ั 3 ประการ ไดแ้ก่ ทศันคตทิีม่ต่ีอพฤตกิรรม (Attitude Toward Behavior) บรรทดัฐานเชงิ
จติวสิยั (Subjective Norm) และการรบัรูถ้งึการควบคุมพฤตกิรรมของตนเองในการแสดงพฤตกิรรม
ใดๆ (Perceived Behavioral Control)  
 แบบจาํลองการยอมรบัเทคโนโลยี (Technology Acceptance Model: TAM)  
 แบบจําลองการยอมรบัเทคโนโลย ีหรอื TAM เสนอโดย Davis (1989) เป็นการพฒันา
เพิม่เตมิจากทฤษฎ ีTRA และทฤษฎ ีTPB หลกัการของแบบจําลองการยอมรบัเทคโนโลยคีอื
การศกึษาปจจัั ยที่มอีทิธพิลต่อการยอมรบัหรอืการตดัสนิใจที่จะใชเ้ทคโนโลยใีหม่ว่าเมื่อผูใ้ชจ้ะใช้
เมือ่ไรและจะมแีนวโน้มการใชง้านอยา่งไร 
 องคป์ระกอบของแบบจาํลองการยอมรบัเทคโนโลย ีประกอบดว้ย 5 ปจจยั ดงัน้ีั  
 1.  การรบัรูถ้งึประโยชน์การใชง้าน (Perceived Usefulness) หมายถงึ ระดบัทีผู่ใ้ชเ้ชื่อว่า
ประโยชน์ของเทคโนโลยจีะสามารถช่วยเพิม่ประสทิธิภาพให้กบังานของตน ซึ่งมคีวามสมัพนัธ์
โดยตรงกบัทศันคตทิีม่ต่ีอการใชง้านและพฤตกิรรมของผูใ้ช ้
 2.  การรบัรปูถงึความงา่ยต่อการใชง้าน (Perceived Ease of Use) หมายถงึ ระดบัทีผู่ใ้ช้
เชื่อวา่เทคโนโลยทีีนํ่ามาใชน้ัน้มคีวามงา่ยต่อการใชง้าน สามารถนําไปใชไ้ดโ้ดยทีไ่มต่อ้งอาศยัความ
พยายาม ซึง่มคีวามสมัพนัธโ์ดยตรงกบัการรบัรูป้ระโยชน์การใชง้านและทศันคตทิีม่ต่ีอการใชง้าน 
 3.  ทศันคตทิีม่ต่ีอการใชง้าน (Attitude toward Using) หมายถงึ ความคดิเหน็ผุใ้ชง้านทีม่ี
ต่อเทคโนโลยนีัน้ๆ ซึ่งเกดิจากการรบัรูป้ระโยชน์ในการใชง้าน และการรบัรูค้วามงา่ยต่อการใชง้าน 
ซึง่สง่ผลโดยตรงต่อความตัง้ใจในการใชง้าน 
 4.  ความตัง้ใจในการใชง้าน (Behavior Intention) หมายถงึพฤตกิรรมความตัง้ใจทีจ่ะใช้
เทคโนโลยีโดยได้รบัอิทธิพลจากการรบัรู้ประโยชน์ในการใช้งานและทศันคติที่มีต่อการใช้งาน
เทคโนโลยนีัน้ๆ 
 5.  การใชง้านจรงิ (Actual Use) หมายถงึ การยอมรบัเทคโนโลยโีดยการนํามาใชจ้รงิโดยมี
ทศันคตต่ิอการใชง้านเป็นตวัแปรทีม่ผีลต่อการใชง้านจรงิของผูใ้ชง้าน 
 
 2.5 ทฤษฎีพฤตกรรมผูบ้รโภคิ ิ  
 พฤติกรรมผู้บริโภค หมายถึง พฤติกรรมซึ่งผู้บริโภคทําการค้นหาการซื้อการใช้การ
ประเมนิผลและการบรกิารโดยคาดว่าจะตอบสนองความตอ้งการของตนเอง (Schiffman; & Kanuk. 
2000)  
 “ผูบ้รโิภค” ตามพระราชบญัญตัคิุม้ครองผูบ้รโิภค พ.ศ.2522 ใหค้วามหมายไวว้่า หมายถงึ
ผูซ้ื้อ ผูไ้ดร้บับรกิารจากผูป้ระกอบธุรกจิ หรอืผูซ้ึ่งได้รบัการเสนอหรอืชกัชวนจากผูป้ระกอบธุรกจิ
เพื่อใหซ้ือ้สนิคา้หรอืบรกิาร และหมายความรวมถงึผูใ้ชส้นิคา้หรอืผูไ้ดร้บับรกิารจากผูป้ระกอบธุรกจิ
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โดยชอบแมม้ไิด้เสยีค่าตอบแทนก็ตาม”ผู้บรโิภคคอืพระราชา” เป็นคํากล่าวที่ใหค้วามสําคญัแก่ผู้
ประกอบธุรกจิจะอยู่ไดต้้องอาศยัผูบ้รโิภค แต่ในสงัคมปจจุบนั ผูบ้รโิภคมกัจะถูกเอารดัเอาเปรยีบั

ด้วยวิธีการต่างๆ โดยเฉพาะอย่างยิ่งจากการใช้กลยุทธ์ทางตลาดที่ขาดคุณธรรมและความ
รบัผดิชอบในอดตีคนไทยไม่ค่อยเหน็ความสําคญัในเรื่องการใชส้ทิธขิองผูบ้รโิภคจงึถูกเอารดัเอา
เปรยีบทัง้ในดา้นคุณภาพและราคา อกีทัง้ประชาชนสว่นใหญ่ยงัขาดความรูค้วามเขา้ใจเกีย่วกบัสทิธิ
ต่างๆ ที่ได้รบัการคุ้มครองตามกฎหมายและไม่ทราบถึงวิธีการเลือกซื้อสินค้าและการบริการที่
ถูกต้อง ตลอดจนขาดขอ้มูลประกอบการตดัสนิใจเลอืกซื้อสนิคา้ และบรกิารบรกิารอกีทัง้ผูบ้รโิภค
ยงัคงมลีกัษณะไม่สนใจทีจ่ะเอาเรื่องกบัผูป้ระกอบธุรกจิทีเ่อารดัเอาเปรยีบ ยงัมลีกัษณะต่างคนต่าง
อยู่ ไม่มกีารรวมตวักนัเพื่อสรา้งอํานาจในการต่อรองเพื่อรกัษาสทิธปิระโยชน์ของตนเอง ในตลาด
ปจจุบนัถือว่าผูบ้รโิภคเป็นใหญ่ และมคีวามสําคญัที่สุดของนักธุรกจิ จงึจําเป็นอย่างยิง่ที่ผูบ้รหิารั

การตลาด จะตอ้งศกึษากลุ่มผูบ้รโิภคใหล้ะเอยีด ถงึสาเหตุของการซือ้ การเปลีย่นแปลงการซือ้ การ
ตดัสนิใจซื้อ ฯลฯ ซึ่งถ้าผูบ้รหิารศกึษาถงึสาเหตุต่างๆ เหล่าน้ี จะช่วยใหผู้บ้รหิารทายใจหรอืเดาใจ
กลุ่มผูบ้รโิภคของกจิการไดถู้กตอ้งวา่กลุ่มผูบ้รโิภคเหล่านัน้ ตอ้งการอะไรมพีฤตกิรรมการซือ้อยา่งไร 
แรงจูงใจในการซื้อเกดิจากอะไร แหล่งขอ้มูลทีผู่บ้รโิภคนํามาตดัสนิใจคอือะไร รวมทัง้กระบวนการ
ตัดสินใจซื้อ ข้อมูลต่างๆเหล่าน้ีเป็นประโยชน์ต่อการวางแผนทางการตลาด ความหมายของ
พฤตกิรรมผูบ้รโิภค (Customer Behaviior) หมายถงึเป็นการกระทาํโดยมนุษยแ์สดงออกโดยไมรู่ต้วั 
การแสดงออกหรอืการกระทาํโดยธรรมชาตขิองมนุษยส์ามารถสง่อทิธพิลทางการตลลาดได ้ (Foxall 
& Sigurdsson,2013) กลุ่มบุคคลหรอืครวัเรอืน ซึง่ซือ้หรอืตอ้งการสนิคา้หรอืบรกิารเพื่อการบรโิภค
ส่วนตวั หรอืพฤตกิรรมการตดัสนิใจเลอืกสนิคา้และบรกิารต่างๆเพื่อใหไ้ดร้บัความพอใจสูงสุดจาก
งบประมาณทีม่อียูอ่ยา่งจาํกดั (วนัด ีรตันกาย,2554) หรอืการกระทาํหรอืการแสดงออกของมนุษยซ์ึง่
เกดิจากสิง่กระตุน้ภายใน เช่น ความคดิ ทศันคต ิและค่านิยม นอกจากน้ีการแสดงออกนัน้ๆ อาจมา
จากการกระทบของปจจยัภายนอก เช่นวฒันธรรม และสงัคมั  (นันทา ศรจีรสั,2551) หรอืการแสดง
กริยิาอาการที่เกี่ยวกบัการซื้อการใช้การประเมนิผล การค้นหาขอ้มูลสนิค้าหรอืบรกิารตามความ
ต้องการหรอืตามการคาดหวงัของผูบ้รโิภค พฤตกิรรมผูบ้รโิภคคอื การแสดงปฏกิริยิาของบุคคลที่
เป็นกระบวนการเพื่อใหไ้ด้รบัสนิค้าหรอืบรกิารตามความต้องการของตน พฤติกรรมผู้บรโิภคคอื
กระบวนการที่เกี่ยวกบัการค้นหาขอ้มูล การซื้อ การใช้การประเมนิผลในสนิค้าหรอืบรกิาร หรอื
พฤตกิรรมผูบ้รโิภค หมายถงึพฤตกิรรมการซือ้การใช ้การประเมนิ และการกําจดัสนิคา้และบรกิาร 
ของผูบ้รโิภคขัน้สดุทา้ย ทีซ่ือ้สนิคา้และบรกิารไปเพือ่ตอบสนองความตอ้งการของตนเองหรอืเพื่อกนิ
หรอืใชภ้ายในครวัเรอืน ผูบ้รโิภคทุกคนที่ซื้อสนิคา้และบรกิารไปเพื่อวตัถุประสงค์เช่นว่าน้ีรวมกนั
เรยีกว่า “ตลาดผูบ้รโิภค ผูบ้รโิภคทัว่โลกนัน้มคีวามแตกต่างกนัในลกัษณะดา้นประชากรศาสตรอ์ยู่
หลายประเดน็ เช่น ในเรื่องของ อายุ รายได ้ระดบัการศกึษา ศาสนา วฒันธรรม ประเพณี ค่านิยม 
และรสนิยม เป็นตน้ พฤตกิรรมการกนิการใชก้ารซือ้ และความรูส้กึนึกคดิของผูบ้รโิภคต่อผลติภณัฑ์
จึงแตกต่างกันออกไป ทําให้มีการซื้อการบริโภคสินค้า และบริการหลายๆชนิดที่แตกต่างกัน 
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นอกจากลกัษณะประชากรดงักล่าวแลว้ ยงัมปีจจยัอื่นๆอกีทีท่าํให้ั มกีารบรโิภคแตกต่างกนั (กมลภพ 
ทพิยป์าละ. 2555)  
 
 องคป์ระกอบ  
 การวเิคราะหพ์ฤตกิรรมผูบ้รโิภคเป็นการคน้ควา้ หรอืวจิยัเกี่ยวกบัพฤตกิรรมการซื้อและ
การบรโิภคมสี่วนเกี่ยวขอ้งกบัการโฆษณาสนิคา้และบรกิารทัง้ทีเ่ป็นบุคคล กลุ่มบุคคล หรอืองคก์ร 
เพือ่ใหท้ราบถงึลกัษณะความตอ้งการและพฤตกิรรมการซือ้การบรโิภค การเลอืกบรกิารแนวคดิ หรอื
ประสบการณ์ที่จะทําใหผู้บ้รโิภคพงึพอใจ หรอื (ปณิศาลญั ชานนท์. 2548) หรอืเป็นการวเิคราะห์
พฤติกรรมผูบ้รโิภค ด้วยการศกึษาค้นคว้าถึงพฤตกิรรมการเลอืกซื้อ การตดัสนิใจซื้อ และการใช้
สินค้าและการบริการของผู้บริโภค เพื่อที่จะให้นักการตลาดทราบถึงความพึงพอใจ และความ
ตอ้งการของผูบ้รโิภค (กมลรตัน์ สตัยาพมิล, 2552; นฤมล อดเิรกโชตกุิล: 2548) โดยสามารถชี ้7 
คาํถาม (6Ws1H) ทีจ่ะช่วยในการวเิคราะหพ์ฤตกิรรมผูบ้รโิภคเพื่อคน้หา 7 คาํตอบ (70s) (ปรชัญา 
ปิยะรงัส:ี 2554)  
 1. ใครอยูใ่นตลาดเปาหมาย้  (Who is in the target market?) เป็นคาํถามทีต่อ้งการทราบ
ตลาดเปาหมาย้  (Target market) หรอืลกัษณะกลุ่มเปาหมาย้  (occupants) โดยมกีลุ่มเปาหมาย้

ทางด้านประชากรศาสตร์ ภูมิศาสตร์ จิตวิทยาหรือจิตวิเคราะห์ และพฤติกรรมศาสตร์กลยุทธ์
การตลาด (4Ps) ประกอบดว้ยกลยุทธ์ดา้น ผลติภณัฑ ์ราคา การจดัจําหน่าย และการส่งเสรมิ
การตลาดทีเ่หมาะสมและการตอบสนองความพงึพอใจของกลุ่มเปาหมาย้  (ปรชัญา ปิยะรงัส:ี 2554)  
 2.  ผูบ้รโิภคซือ้อะไร (What does the consumer buy?) เป็นคาํถามทีต่อ้งการทราบสิง่ที่
ผูบ้รโิภคต้องการซื้อ (objects) โดยสิง่ที่ผูบ้รโิภคต้องการคอื คุณสมบตัิหรอืองค์ประกอบของ
ผลิตภณัฑ์ (product component) และความแตกต่างที่เหนือกว่าคู่แข่ง (competitive 
Differentiation) โดยมกีลยุทธด์า้นผลติภณัฑ ์(product component) และความแตกต่างทีเ่หนือกว่า
คู่แขง่ (competitive Differentiation) โดยมกีลยุทธด์า้นผลติภณัฑ ์(product strategy) ทางดา้น 
ผลติภณัฑห์ลกั รปูลกัษณ์ผลติภณัฑ ์ผลติภณัฑค์วบ ผลติภณัฑท์ีค่าดหวงั และศกัยภาพผลติภณัฑ ์
และ (6) ความแตกต่างทางการแขง่ขนั (Competitive differentiation) (ปรชัญา ปิยะรงัส:ี 2554; 
อา้งองิจาก ธวลัวรตัน์ อนิทนนัชยั. 2552)  
 3.  ทาํไมผูบ้รโิภคจงึซือ้ (Why does the consumer buy?) เป็นคาํถามทีต่อ้งการทราบ
วตัถุประสงคใ์นการซือ้ (Objectives) โดยตอ้งทาํการศกึษาถงึปจจยัทีม่อีทิธพิลต่อพฤตกิรรมการซือ้ั

คอืปจจยัทางจติวทิยา ปจจยัทางสงัคมวฒันธรรม และปจจยัเฉพาะบุคคลั ั ั  (ธวลัรตัน์ อนิทนันชยัม: 
2552)  
 4.  ใครมสีว่นรว่มในการตดัสนิใจซือ้ (Who participates in the buying?) เป็นคาํถามที่
ตอ้งการทราบบทบาทของกลุ่มต่างๆ (Organization) ทีม่ผีลต่อการตดัสนิใจซือ้ของผูบ้รหิารโดยมี
องคป์ระกอบในการตดัสนิใจซือ้คอื ผูร้เิริม่ ผูม้อีทิธพิล ผูต้ดัสนิใจซือ้และผูใ้ช ้ 
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 5.  ผูบ้รโิภคซือ้เมื่อใด (When does the consumer buy?) เป็นคาํถามทีต่อ้งการทราบ
โอกาสในการซื้อ (Occasions) ของผูบ้รโิภคเช่น ช่วงฤดูกาลใด เดอืนใด ตลอดจนเทศกาล หรอื
โอกาสพเิศษหรอืเทศกาลวนัสาํคญัต่างๆ 
 6.  ผูบ้รโิภคซือ้ทีไ่หน (Where does the consumer buy?) เป็นคาํถามทีต่อ้งการทราบ
แหล่ง (Outlets) ทีบ่รโิภคไปทาํการซือ้ เชน่ หา้งสรรพสนิคา้ ซุปเปอรม์าเกต็ 
 7.  ผูบ้รโิภคซือ้อยา่งไร (How does the consumer buy?) เป็นคาํถามทีต่อ้งทราบขัน้ตอน
หรอืกระบวนการในการตดัสนิใจเลอืกซือ้ (Operation) โดยมอีงคป์ระกอบการซือ้โดยการรบัรูป้ญหา ั

การคน้หาขอ้มลู การประเมนิผลทางเลอืก การตดัสนิในซือ้ และความรูส้กึภาพหลงัการซือ้ 
 
3. การออกแบบโมบายแอปพลเคชนัิ  
 3.1 ข้อมลูประวตัและท่ีมาของโมบายแอปพลเคชนัิ ิ  
 ปจจุบนัอุปกรณ์เคลื่อนที่โดยเฉพาะโทรศพัท์เคลื่อนที่ได้เข้ามามีบทบาทอย่างมาั กใน
ชวีติประจําวนั ซึ่งนอกเหนือจากเพื่อการติดต่อสื่อสารแล้ว ยงัเพื่อตอบสนองความต้องการใช้
อนิเทอร์เน็ตทุกที่ทุกเวลา รวมทัง้ความต้องการใชง้านโปรแกรมประยุกต์สําหรบัอุปกรณ์เคลื่อนที ่
(Mobile Application) ในดา้นความบนัเทงิและการเพิม่ประสทิธภิาพการทาํงานดา้นต่างๆทีม่คีวาม
สะดวกสบายมากยิง่ขึ้นผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที่ขนาดเล็กโดยเป็นผลจากการพฒันาเทคโนโลยกีาร
สื่อสารทีม่กีารเปลีย่นแปลงอย่างรวดเรว็ตลอดเวลา โดยเฉพาะเทคโนโลยกีารสื่อสารความเรว็สงูไร้
สายทําใหน้ักพฒันาโปรแกรม (Developer) ไดค้ดิคน้ Moblie Application เพื่อตอบสนองความ
ตอ้งการใชง้านอุปกรณ์เคลื่อนทีท่ีแ่ตกต่างกนัของผูใ้ชบ้รกิารและตอบสนองความตอ้งการใชง้านแอป
พลเิคชนั (Application) ทีม่คีวามหลากหลายยิง่ขึน้ ซึง่ในปจจุบนัการใชง้าน ั Mobile Application 
ไดร้บัความนิยมอย่างมากในประเทศไทย เคลื่อนที่รุ่นใหม่ที่มฟีงคช์ัน่การทํางานที่ั หลากหลาย ซึ่ง
อาจสง่ผลต่อรปูแบบการใชง้าน Mobile Application ในดา้นต่างๆของผูใ้ชง้าน Mobile Application 
 โมบายแอปพลเิคชนั (Mobile Application) ประกอบขึน้ดว้ยคาํสองคาํคอืคาํว่า Mobile กบั 
Application ทัง้สองคาํมคีวามหมายดงัน้ี คาํว่า Mobile คอือุปกรณ์การสื่อสารทีใ่ชพ้กพา ใชง้านได้
ตามความสามารถพืน้ฐานของโทรศพัทแ์ละทาํงานไดเ้หมอืนกบัเครื่องคอมพวิเตอร ์มคีุณสมบตัเิด่น
คอืขนาดเลก็ น้ําหนกัเบา ใชพ้ลงังานคอ่นขา้งน้อย Mobile ในปจจุบนัทําไดห้ลายอย่างเช่นการั

ตดิต่อสือ่สารแลกเปลีย่นขอ้มลูขา่วสาร สาํหรบัคาํวา่ แอปพลเิคชนั (Application) หมายถงึโปรแกรม
ประเภทหน่ึงทีถู่กสรา้งขึน้เพือ่ใชง้านบนโทรศพัทม์อืถอืหรอืแทบ็เลต็ ซึง่แอปพลเิคชนัถูกเขยีนขึน้มา
ใหไ้มม่คีวามซบัซอ้นมาก ใชง้านไดง้า่ย และตอบสนองความตอ้งการพืน้ฐานของผูใ้ชง้านเฉพาะดา้น 
ในปจจุบนัมโีมบายแอปพลเิคชนัต่างๆทีถู่กพฒันาออกมาอยา่งั มากมาย เช่นแอปพลเิคชนัทีเ่กีย่วกบั
การท่องเที่ยว การทําธุรกรรมออนไลน์ ความบนัเทงิ แอปพลเิคชนัเกมส์ต่างๆ เป็นต้น (อภิศกัด ์ิ
อาจนนัท.์ (2557) : ออนไลน์)  
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 ประเภทของโมบายแอปพลเคชนัิ  
 โมบายแอปพลเิคชนัสามารถแบ่งออกเป็น 3 ประเภท ดงัน้ี 
 1.  Native Application 
  แอปพลเิคชนัทีถู่กพฒันาดว้ยชุดคาํสัง่ Library หรอื SDK (เครื่องมอืทีเ่อาไวใ้ชส้าํหรบั
พฒันาแอปพลเิคชนั) ของ OS Mobile เช่น Android ใชชุ้ดคําสัง่ Android SDK สว่น OS ใช ้
Objective C เป็นตน้ 
 2.  Hybrid Application 
  แอปพลเิคชนัทีถู่กพฒันามาดว้ยจุดประสงคท์ีต่อ้งหารใหส้ามารถรนับนระบบปฏบิตักิาร
ไดทุ้ก OS โดยใช ้Framework (ชุดคาํสัง่) เพือ่ใหส้ามารถทาํงานไดทุ้กระบบปฏบิตักิาร 
 3. Web Application 
  แอปพลเิคชนัทีถู่กเขยีนขึน้มาเพื่อเป็น Browser สาํหรบัการใชง้านเวบ็เพจต่างๆซึง่ถูก
ปรบัแต่งใหแ้สดงผลแต่สว่นทีจ่าํเป็น เพื่อเป็นการลดทรพัยากรในการประมวลผลของตวัเครื่องสมาร์
ทโฟน หรือแท็บเล็ต ทําให้โหลดหน้าเว็บไซด์ได้เร็วขึ้น อีกทัง้ผู้ใช้งานยงัสามารถใช้งานผ่าน
อนิเทอรเ์น็ตและอนิทราเน็ตในความเรว็ตํ่าได ้
  
 ความสาํคญัในการพฒันา Mobile Application 
 การเปลีย่นแปลงเทคโนโลย ีApplication ทีใ่ชก้บัโทรศพัทม์อืถอืซึง่ในระยะแรกนัน้การใช้
โทรศพัท์มอืถือจะเน้นไปที่การใช้งานด้านเสยีงเพื่อการตดิต่อสื่อสารเป็นหลกั แต่หลกัจากที่ไดร้บั
การพฒันาเป็น Smart Phone รวมถงึการเปลี่ยนแปลงเทคโนโลยขี ัน้พืน้ฐานต่างๆโดยเฉพาะ
เทคโนโลย ี3G ทาํใหเ้กดิการสง่ขอ้มลูภาพ และขอ้มลูเคลื่อนไวท้ีส่ามารถทาํไดร้วดเรว็มากยิง่ขึน้ ทาํ
ใหเ้กดิการขยายตวัและพฒันา Application บนมอืถอืเพิม่ขึน้ (Adrian Holzer & Jan Ondrus. 
(2011) : ออนไลน์)  
 1.  SMS Text Messaging การสง่ขอ้ความสัน้ซึง่เป็น Application พืน้ฐานเกดิขึน้ในปี 
1992 ในประเทศองักฤษจากการทดลองสง่จากคอมพวิเตอรม์ายงัโทรศพัทเ์คลื่อนทีจ่ากนัน้จงึพฒันา
ใหส้ามารถสง่ขอ้ความไดร้ะหวา่งโทรศพัทเ์คลื่อนทีก่นัเองในปี 1993 โดยประเทศฟินแลนด ์
 2. Download การดาวน์โหลดโปรแกรมต่างๆผา่นโทรศพัทเ์คลื่อนทีเ่กดิขึน้ในปี 1998 โดย
ประเทศฟินแลนด ์เป็นการใหด้าวน์โหลดรงิโทนโดยบรษิทั Radiolinja หรอื Elisa ในปจจุบนัั   
 3.  Mobile Internet การเขา้ชมเวบ็ไซดผ์า่นโทรศพัทเ์คลื่อนทีเ่กดิขึน้ในปี 1999 พฒันา
โดยบรษิทั NTT DoCoMo (I-Mode) ของประเทศญีปุ่น่ 
 4.  Mobile Payment การชําระเงนิค่าสนิคา้และบรกิารต่างๆผ่านโทรศพัทเ์คลื่อนทีเ่ริม่
ทดลองใช้ในประเทศฟินแลนด์ในปี 1998 ซึ่งเป็นการจ่ายเงนิในการซื้อเครื่องดื่มผ่าน Coca-Cola 
Vending Machines โดยใช ้SMS Payment 
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 จากการขยายตวัของระบบ 3G ในประเทศต่างๆทัว่โลก ทําให ้Application บนมอืถอืมี
ความหลากหลายมากขึน้ โดยเทคโนโลยใีนการสง่ผา่นขอ้มลูผา่นโทรศพัทเ์คลื่อนทีใ่นระยะต่อไปคอื 
4G ซึง่เป็นระบบเครอืขา่ยแบบ IP Digital Packet ทีส่ามารถสง่ขอ้มลู ภาพ เสยีง และอื่นๆผา่น
เครอืขา่ยอนิเตอรเ์น็ตดว้ยความเรว็สงู และราคาค่าบรกิารทีถู่ก (Adrian Holzer & Jan Ondrus. 
(2011) : ออนไลน์) นอกจากน้ีจากการสาํรวจกลุ่มผูใ้ชบ้รกิารอนิเทอรเ์น็ตในประเทศไทยปี พ.ศ.
2553 โดย NECTEC ในดา้นพฤตกิรรมการใชง้าน Mobile Application พบว่า 5,880 คนทีเ่คยใช้
งาน Mobile Application จากจาํนวนผูต้อบแบบสอบถามทัง้หมด 14,067 คน โดยปจจยัทรีท่าํใหใ้ช้ั

งาน Mobile Application อนัดบัที ่1 คอื Application ทีต่ดิตัง้อยูบ่นอุปกรณ์อยูแ่ลว้ (รอ้ยละ 31.3) 
รองลงมาไดแ้ก่ เพิม่ประสทิธภิาพในการใชง้านอุปกรณ์ (รอ้ยละ21.4) เพื่อความสะดวกและความ
บนัเทงิ (รอ้ยละ 15.2) และจาํเป็นต่อการทาํงานและการใชช้วีติประจาํวนั (รอ้ยละ 14.1)  
 ดงันัน้จะเหน็ไดว้่า Mobile Application เป็นอุตสาหกรรมทีเ่ตบิโตพรอ้มกบัจํานวนผูใ้ช้
อุปกรณ์เคลื่อนทีท่ีเ่พิม่มากขึน้อย่างต่อเน่ือง ซึ่งบรกิารของ Mobile Application พฒันามาเพื่อ
ตอบสนองความต้องการของมนุษย์ในการเข้าถึงข้อมูลข่าวสารเน้ือหาสาระที่หลากหลายรูป
แบบอย่างไรข้ดีจํากดัดา้นสถานทีแ่ละเวลานัน่เอง โดยในเชงิธุรกจิจะทําใหเ้กดิการขยายตวัเป็นวง
กวา้ง นอกจากน้ีการพฒันา Application บนมอืถอืในอนาคตจะเขา้มามบีทบาทต่อการใชช้วีติใน
สงัคมมากยิ่งขึ้น โดยเฉพาะด้านการแพทย์และด้านการศึกษาเรียนรู้ซึ่งก่อให้เกิดประโยชน์กบั
ผูบ้รโิภคเป็นอยา่งมาก 
  
 ประโยชน์ของโมบายแอปพลเคชนัสาํหรบัธรุกจหรือองคก์ริ ิ  
 ปจจุบนัผูท้ีป่ระกอบธุรกจิไม่ว่าขนาดเลก็ขนาดใหญ่ไดใ้หค้วามสนใจในการพฒันาโมบายั

แอปพลเิคชนัเพื่อใหเ้ป็นอกีช่องทางในการประชาสมัพนัธ์ไปถงึกลุ่มลูกคา้ของตน รวมไปถงึความ
ตอ้งการทีจ่ะใหธุ้รกจิหรอืองคก์รเป็นทีรู่จ้กัในสงัคมเพิม่มากขึน้ 
 ดา้นผูใ้หบ้รกิาร โมบายแอปพลเิคชนัช่วยในเรื่องของการลดราคาค่าใชจ้่ายในการผลติสื่อ
ประชาสัมพันธ์ เพิ่มภาพพจน์ให้ธุรกิจดูดี มีจุดเด่น มีจุขายที่ชัดเจน การให้บริการลูกค้ามี
ประสทิธภิาพมากยิง่ขึน้ ลดขัน้ตอนการทาํงานทาํใหก้ารตดิต่องานสะดวกมากยิง่ขึน้ 
 ดา้นผูบ้รโิภคทีใ่ชง้านโมบายแอปพลเิคชนัจะไดร้บัความสะดวกสบาย ประหยดัเวลาในการ
ตดิต่อทาํกจิกรรมต่างๆกบัรา้นคา้ มตีวัเลอืกทีห่ลากหลายสามารถเปรยีบเทยีบคุณภาพ และราคาได้
โดยทีไ่ม่ต้องออกไปสํารวจใหเ้สยีเวลา ช่วยลดเวลาในการเดนิทาง คํานวณเวลาได ้คา้หาเสน้ทาง
หรอืแนะนําหลกีเลีย่งเสน้ทางได ้
 เดนนิส แมคเควล (McQuail, Dennis. 2010) ไดต้งัขอ้สงัเกตว่าการใชแ้อปพลเิคชนัเพื่อ
แบ่งปนั (Sharing) ซึง่หมายถงึการใหห้รอืการส่งขอ้มูลรปูแบบต่างๆเช่นภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว 
และขอ้ความต่อใหก้บัผูอ้ื่นนัน้นอกจากเป็นประโยชน์กบัตวัผูใ้ชง้านเองแล้วยงัเป็นประโยชน์ในแง่
ของธุรกจิดว้ย 
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 3.2 แนวคดและทฤษฎีเก่ียวกบัการแพรกระจายนวตักรรมิ ่  
 แนวคดิและทฤษฎเีกีย่วกบัการแพรก่ระจายนวตักรรม (The Diffusion of Innovation) เป็น
ทฤษฎีที่พฒันาจากทฤษฎีการแพร่กระจายของนวตักรรมทางวฒันธรรม นักทฤษฎีคนสําคญัคือ 
Everett M.Roger นกัวชิาการชาวอเมรกิา มสีาระสาํคญัดงัน้ี (สนธยา ผลศร.ี2545: 166-169) ปจจยัั

สําคญัของการเปลี่ยนแปลงทางสงัคมและวฒันธรรม ทฤษฎีน้ีเชื่อว่าการเปลี่ยนแปลงสงัคมและ
วฒันธรรมเกดิขึน้จากการแพร่กระจายของสิง่ใหม่ๆจากสงัคมหน่ึงไปอกีสงัคมหน่ึง และสงัคมนัน้
รบัเขา้ไปใช้สิง่ใหม่ๆ สิง่ใหม่ๆในที่น้ีเรยีกว่านวตักรรม ซึ่งเป็นทัง้ความรู ้ความคดิ เทคนิควธิกีาร 
และเทคโนโลยใีหม่ๆ  
 1. กระบวนการแพรก่ระจายนวตักรรม มอีงคป์ระกอบ 4 ประการ คอื 
  1.1  มนีวตักรรมหรอืสิง่ใหมท่ีจ่ะแพรก่ระจายไปสูส่งัคมเกดิขึน้ 
  1.2  การสือ่สารโดยผา่นสือ่ทางใดทางหน่ึง เพือ่ใหค้นในสงัคมไดร้บัรู ้
  1.3  ชว่งเวลาหน่ึงเพือ่ใหค้นในสงัคมไดรู้จ้กันวตักรรม 
  1.4  เขา้สูส่มาชกิของสงัคม 
 2. ปจจยัในการยอมรบันวตักรรมั  
  การยอมรบันวตักรรมของสงัคมขึ้นอยู่กบัปจจยัสําคญั ั 5 ประการ คือ บุคคล ระดบั
สงัคม ระบบการสือ่สาร นวตักรรม และระยะเวลา ดงัน้ี 
  2.1  บุคคล 
   บุคคลแต่ละคนจะไดร้บันวตักรรมทีแ่ตกต่างกนั แมว้่าจะอยู่ในสงัคมเดยีวกนั จาก
การศกึษาระยะเวลาในการยอมรบันวตักรรมของชาวอเมรกินัพบว่ามทีัง้หมด 5 กลุ่ม ไดแ้ก่ กลุ่มรบั
แรกสุด (Innovators) กลุ่มทีย่อมรบัเรว็ (Early Adopters) กลุ่มใหญ่ทีร่บัก่อน (Early Majority) กลุ่ม
ใหญ่ทีร่บัซํ้า (Late Majority) และ กลุ่มลา้หลงั (Laggards)  
  2.2  ระบบสงัคม 
   ระบบสงัคมประเภทต่างๆมอีทิธพิลต่อการรบันวตักรรม กล่าวคอืสงัคมสมยัใหมจ่ะ
มรีะบบของสงัคมทีเ่อือ้ต่อการรบันวตักรรมทัง้ความรวดเรว็และปรมิาณทีจ่ะรบั เพราะมบีรรทดัฐาน
และรบัคา่นิยมของสงัคมทีส่นบัสนุนการเปลีย่นแปลงทางสงัคมและวฒันธรรม ดงันัน้เมื่อมสีิง่ใหมเ่ขา้
มาในสงัคมก็จะยอมรบัได้โดยง่าย ส่วนสงัคมโบราณหรอืสงัคมประเพณีนําจะเป็นสงัคมล้าหลงัมี
ลกัษณะที่ตรงกนัขา้มกบัสงัคมสมยัใหม่ การรบันวตักรรมจงึเกดิไดช้า้กว่าและน้อยกว่าหรอือาจไม่
ยอมรบัเลยกเ็ป็นได ้
  2.3  ระบบการสือ่สาร 
   ระบบการสือ่สารคอื การตดิต่อระหวา่งผูส้ง่ขา่วสารกบัผูร้บัขา่วสารโดยผา่นสื่อหรอื
ตวักลางใดตวักลางหน่ึง การแพร่กระจายนวตักรรมจงึเป็นการสื่อสารรูปแบบหน่ึงที่นวตักรรมนัน้
แพรก่ระจายจากแหล่งกาํเนิดไปสูผู่ใ้ชห้รอืผูร้บันวตักรรม อนัเป็นกระบวนการกระทาํระหว่างกนัของ
มนุษย ์การสื่อสารจงึมคีวามสําคญัต่อการรบันวตักรรมเป็นอย่างมาก ถ้าผูส้่งและผูร้บันวตักรรมมี
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ความคดิกา้วหน้า มรีะดบัการศกึษาสูง มคีวามเป็นผูนํ้า มอีายุไม่มาก การรบันวตักรรมกจ็ะเกดิขึน้
ไดม้ากและรวดเรว็ แต่ถา้มลีกัษณะทีต่รงกนัขา้มกบัลกัษณะทีก่ล่าวมาการรบันวตักรรมกเ็กดิขึน้ได้
น้อยและชา้ หรอือาจไมม่กีารยอมรบัเลยกเ็ป็นได ้(สญัญา สญัญาววิฒัน์.2540: 25)  
  2.4  นวตักรรม 
   นวัตกรรมที่จะแพร่กระจายและเป็นที่ยอมรับของคนในสังคมนัน้ โดยทัว่ไป
ประกอบดว้ยสว่นสาํคญั 2 สว่นคอืสว่นทีเ่ป็นความคดิ และสว่นทีเ่ป็นวตัถุ นวตักรรมใดจะถูกยอมรบั
หรอืไม่นัน้นอกจากจะเกี่ยวกบัตวัผู้รบั ระบบสงัคมและการสื่อสารแล้ว ตวัของนวตักรรมเองก็มี
ความสาํคญั ดงัเช่น ตวัของนวตักรรมมปีระโยชน์มากกว่าเดมิสอดคลอ้งกบัวฒันธรรมในสงัคม ไม่มี
ความซบัซอ้น สามารถแบ่งทดลองได ้และสามารถเขา้ใจไดง้า่ย 
  2.5  ระยะเวลา 
   ระยะเวลามีอิทธิพลต่อการรับนวัตกรรม เพราะการที่บุคคลและสังคมจะรับ
นวตักรรมหรอืไมน่ัน้จะตอ้งใชเ้วลาพจิารณาไตรต่รอง นอกจากน้ีระยะเวลายงัเป็นเครื่องแสดงระดบั
หรอืประเภทของบุคคลทีร่บันวตักรรมทีก่ล่าวมาแลว้อกีดว้ย (สญัญา สญัญาววิฒัน์.2540: 26)  
 3.  กระบวนการตดัสนิใจของบุคคล 
  ขัน้ตอนสุดทา้ยของการรบัหรอืไม่รบันวตักรรมนัน้ คอืกระบวนการตดัสนิใจของบุคคล 
ถ้าบุคคลตัดสินใจรับนวัตกรรมก็จะเกิดการแพร่กระจายของนวัตกรรมเข้ามาใช้ในสังคม 
กระบวนการตดัสนิใจยอมรบันวตักรรมของบุคคลม ี5 ขัน้ตอน ตามลาํดบัต่อไปน้ี 
  3.1  การตระหนักในนวตักรรม (Awareness) คอืไดท้ราบว่ามนีวตักรรมอย่างใดอย่าง
หน่ึงเกดิขึน้และอาจรบัมาใช ้
  3.2  เกดิความสนใจในนวตักรรมนัน้ (Interest) เป็นขัน้ตอนทีผู่ส้นใจจะแสวงหาขอ้มลู
ความรูเ้กีย่วกบันวตักรรมทีต่นสนใจ เพือ่ศกึษารายละเอยีดมากขึน้ 
  3.3  ประเมนิคา่นวตักรรม (Evaluation) ถา้เหน็วา่ดจีะยอมรบั ถา้เหน็วา่ไมด่กีวา่กจ็ะไม่
ยอมรบั เป็นขัน้ตอนการเปรยีบเทยีวนวตักรรมใหมก่บัสิง่ทีม่อียูแ่ลว้ 
  3.4  ทดลองใชน้วตักรรม (Trial) เป็นขัน้ตอนทีบุ่คคลจะประเมนิค่านวตักรรม ยงัไม่
มัน่ใจในนวตักรรมต้องไดท้ดลองใชก่้อนจงึจะยอมรบั ถา้ทดลองแลว้พอใจกจ็ะยอมรบันวตักรรมตวั
นัน้ 
  3.5  การรบัหรอืไมร่บันวตักรรม (Adoption or Rejection) เป็นขัน้ตอนทีเ่ป็นผลมาจาก
ขึ้นที่ 4 กล่าวคือถ้าผลเป็นที่น่าพอใจก็ยอมรบันวตักรรมและนําไปใช้ต่อ (สญัญา สญัญาววิฒัน์.
2540: 44)  
 4.  ปจจยัทีม่ผีลต่อการเลอืกใชโ้มบายแอปพลเิคชนัั  
  ผูใ้หบ้รกิารดา้น Mobile Advertising Network เผยผลการสาํรวจพฤตกิรรมการใช้
โทรศพัท์มอืถือของคนไทยโดยร่วมมอืกบับรษิัท Decision Fuel ทําการสํารวจกบัผูต้อบ
แบบสอบถามจํานวน 20,000 รายจาก 20 ประเทศหลกัๆทัว่โลกโดยมคีนไทยตอบแบบสอบถาม
จาํนวน 817 ราย พบวา่คนไทยนิยมเสพสือ่ผา่นโทรศพัทม์อืถอืมากทีส่ดุ รองลงมาคอืการใชง้านผา่น
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คอมพวิเตอร ์โทรทศัน์ วทิยุ และสื่อสิง่พมิพเ์ป็นอนัดบัสุดทา้ย คนไทยใชเ้วลา 6.6 ชัว่โมงต่อวนัใน
การเสพสือ่ผา่นโทรศพัทม์อืถอื (inMobi.2013: ออนไลน์)  
 

 
 

ภาพประกอบ 1 แผนภมูริปูภาพแสดงผลสาํรวจ 
 

 ทีม่า: inMobi.  (2013).  ออนไลน์. 
 

  สาํหรบัพฤตกิรรมการใชง้านแยกประเภทระหว่าง คอมพวิเตอร ์โทรศพัทม์อืถอื และ
โทรทศัน์ กจิกรรมทีค่นไทยนิยมใชผ้า่นโทรศพัทม์อืถอืมากทีสุ่ดการการใชโ้ทรศพัทม์อืถอื เพื่อเขา้
สงัคมออนไลน์อยา่ง Facebook, Email, Twitter  เมื่อกล่าวถงึดา้นการเขา้ถงึขอ้มลูทีส่นใจ และเรื่อง
บนัเทงิ คนไทยนิยมใชค้อมพวิเตอรค์วบคู่ไปกบัโทรศพัทม์อืถอื และใชโ้ทรทศัน์น้อยลง  แต่หาก
ตอ้งการชอ้ปป้ิง คนไทยจะนิยมใชง้านผา่นคอมพวิเตอรม์ากทีส่ดุ รองลงมาคอืโทรศพัทม์อืถอื 
 

 
 

ภาพประกอบ 2 แผนภมูริปูภาพแสดงพฤตกิรรมการใชเ้ทคโนโลย ี
 

 ทีม่า: inMobi.  (2013).  ออนไลน์. 
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 โทรศัพท์มือถือในประเทศไทยกําลังเติบโตและกลายเป็นอุปกรณ์หลักในการใช้
อนิเตอรเ์น็ตของคนไทย จากการสาํรวจคนไทยนิยมใชโ้ทรศพัทม์อืถอืในการเชื่อมต่ออนิเตอรเ์น็ต
เพราะ งา่ยต่อการใชง้าน 63% สามารถใชง้านไดแ้บบส่วนตวัหรอืมคีวามเป็นส่วนตวั 33% เป็น
อุปกรณ์ทีใ่กลต้วั หยบิใชเ้มื่อไหร่กไ็ด ้28% ประหยดั 13% ใชโ้ทรศพัทม์อืถอืเพราะเบื่อหรอืไม่มี
อะไรทาํ 10% 
 

 
 

ภาพประกอบ 3 แผนภมูริปูภาพแสดงพฤตกิรรมการใชเ้ทคโนโลยใีนแต่ละประเทศ 
 

 ทีม่า: inMobi.  (2013).  ออนไลน์. 
  

 จากการสาํรวจยงัพบว่าคนไทยนิยมใชม้อืถอืในช่วงเวลาระหว่างดโูทรทศัน์ 57% ใชข้ณะ
นอนเล่นและคาดว่าก่อนนอนดว้ยเช่นกนั 46% ใชร้ะหว่างเดนิทาง 39% ใชร้ะหว่างรอ 23% ใช้
โทรศพัทม์อืถอืขณะเขา้หอ้งน้ํา 16% ใชใ้นช่วงเวลาทีอ่ยู่กบัครอบครวั 12% ใชร้ะหว่างเดนิซือ้ของ 
11% ใชร้ะหวา่งประชุมหรอืเรยีนหนงัสอื 10% ใชใ้นชว่งเวลาสงัสรรค ์10% 
 

 
 

ภาพประกอบ 4 แผนภมูริปูภาพแสดงพฤตกิรรมการโทรศพัทม์อืถอื 
 

 ทีม่า: inMobi.  (2013).  ออนไลน์. 
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 กจิกรรมทีค่นไทยนิยมใชโ้ทรศพัทม์อืถอืเชื่อมต่ออนิเตอรเ์น็ต นอกจากจะนิยมใช ้Social 
Media ความบันเทิง และรบัส่งอีเมล์แล้ว คนไทยยงันิยมทําธุรกรรมทางการเงนิ ใช้ AR 
(Augmented Reality) และซือ้ของผา่นโทรศพัทม์อืถอืดว้ยเชน่กนั 
 

 
 

ภาพประกอบ 5 แผนภมูริปูภาพแสดงพฤตกิรรมการโทรศพัทม์อืถอื 
 

 ทีม่า: inMobi.  (2013).  ออนไลน์. 
 
 จะเห็นได้ว่าคอมพวิเตอร์ (อินเทอร์เน็ต) ทีวี โทรศพัท์มือถือ และแท็บเล็ต เป็นสื่อที่มี
อทิธพิลมากทีส่ดุตามลาํดบั สว่นวทิยเุป็นสือ่ทีม่อีทิธพิลน้อยทีส่ดุ อกีทัง้คนไทยยงัมคีวามเหน็วา่ปาย้

โฆษณาบนโทรศพัทม์อืถอื ทัง้ Mobile Web และ Mobile App เมื่อเปรยีบเทยีงกบัสื่ออนไลน์ทัว่ไป 
76% ของผูต้อบแบบสอบถามมองว่าการเหน็โฆษณาบนโทรศพัทม์อืถอืนัน้ไม่ไดแ้ตกต่างจากการ
เหน็ในโทรทศัน์ และรูส้กึดถีา้หากวา่โฆษณานัน้มปีระโยชน์ มเีพยีง 10% ทีรู่ส้กึราํคาญ 
 บรษิทั UT-Engineering ไดท้ําการสาํรวจและวเิคราะหก์ารใชโ้มบายแอปพลเิคชนัในปี 
2559 ว่าผูใ้ชง้านส่วนมากใชเ้วลา 158 นาทต่ีอวนัในการใชโ้ทรศพัทม์อืถอืหรอืแทบ็เลต็ โดยที ่127 
นาทถีูกใชไ้ปกบัการใช้งานแอปพลเิคชนัต่างๆในขณะที่ 31 นาทถีูกใชง้านไปกบัการเขา้เวบ็ไซด ์
เพราะฉะนัน้ตลาดแอปพลิเคชนัมกีารแข่งขนัค่อนขา้งสูง สําหรบัแอปพลิเคชนัที่ไม่สามารถสรา้ง
ความพงึพอใจได ้ไม่มจุีดดงึดูดความสนใจ หรอืไม่มกีารพฒันาจะถูกลมืไปอย่างงา่ยดาย วธิเีดยีวที่
จะสามารถเพิม่จํานวนผูใ้ชง้านได ้ผูส้รา้งและผูอ้อกแบบแอปพลเิคชนัตอ้งพฒันาใหท้นัสมยัและเป็น
สิง่ทีด่งึดดูความสนใจจนทาํใหผู้ใ้ชง้านทาํการดาวน์โหลดแอปพลเิคชนัมาใชง้าน 
 ในปจจุบนัโทรศพัท์มอืถือมคีุณสมบตัิเด่นในเรื่องความสามารถที่คล้ายกบัคอมพวิเตอร์ั

ขนาดเลก็โดยจะมรีะบบปฏบิตักิารแบบ OS: Operating System และ ระบบปฎบิตักิาร Adroid                    
ทีเ่ป็นระบบปฏบิตักิารบนสมารท์โฟนทีม่กีารแขง่ขนักนัสงูในปจจุบนัั  
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 วงหทยั ตนัชวีะวงค์ (2549) ไดก้ล่าวว่า ผูใ้ช้แอปพลเิคชนัส่วนใหญ่สามารถระบุชื่อแอป
พลเิคชนัทีใ่ชง้านเป็นประจาํได ้และเมื่อเปิดผลการวจิยัทัง้หมดพบว่าแอปพลเิคชนัทีม่ผีูนิ้ยมใชม้าก
ที่สุดคอืแอปพลิเคชนัประเภทสื่อมวลชนทัง้สื่อไทยและต่างประเทศ แนวโน้มของพฤติกรรมการ
เปิดรบัขอ้มลูขา่วสารแบบไรส้ายผา่นเครือ่งมอืสือ่สารแบบจอสมัผสัจะมมีากเพิม่ขึน้ และมากกว่าการ
เปิดรบัผ่านสื่อแบบเดมิ โดยเป็นการเปิดรบัขอ้มลูขา่วสารแบบเคลื่อนที ่เปิดรบัไดทุ้กทีทุ่กเวลาจาก
หลายๆแอปพลเิคชนับนสมารท์โฟน 
 Andrian HoLZer; & Jan Ondrus (2011) กล่าวว่าโดยทศิทางตลาดและการใช ้Applica-
tion บนมอืถอืเริม่ไดร้บัความนิยมและใชอ้ยา่งแพรห่ลายจากการกําเนิด Apple Store ทาํใหเ้กดิการ
เปลีย่นแปลงของอุตสาหกรรมสือ่สารโทรคมนาคมและอุตสาหกรรมซอฟแวรเ์พื่อการสื่อสาร ผูใ้ชง้าน
จะใช้มอืถือจนถึงจุดที่คุ้นเคยและยอมรบัในความสะดวกสบาย จนเกิดความต้องการที่จะใช้เพื่อ
กจิกรรมอื่นๆมากขึน้ 
 วอลเ์ตอร ์ไอแซคสนั (2554: 586) ไดส้รุปว่าสถติกิารดาวน์โหลดบนแอปสโตรต์ัง้แต่มกีาร
เปิดตวัไอโฟนตัง้แต่เดอืนกรกฎาคม ค.ศ. 2008 จนถงึ ค.ศ.2009 มกีารดาวน์โหลด 1,000 ลา้นแอป
พลเิคชนั ในเดอืนเมษายน ค.ศ. 2010 ทีม่กีารเปิดตวัไอแพดทาํใหเ้กดิการพฒันาแอปพลเิคชนับนไอ
แพดเพิม่ขึน้อกี โดยในเดอืนมถุินายน ค.ศ.2011 บนApple Store มแีอปพลเิคชนัรวมทัง้หมด 
500,000 แอปพลเิคชนั 
 จากการรายงานของบรษิทั Apple ทีง่าน WWDC 2015 เปิดเผยว่ามจีาํนวนแอปพลเิคชนั
ใน Apple Store ถงึ 1.5 ลา้นแอปพลเิคชนั โดยรายงานขอ้มลูวา่มอีตัราการดาวน์โหลดแอปพลเิคชนั 
850 แอปพลเิคชนัทุกๆวนิาท ีมกีารดาวน์โหลดไปใชง้านเกนิ 100 พนัล้านครัง้ และมคี่าเฉลี่ยการ
ดาวน์โหลดแอปพลเิคชนัไปใชง้านถงึ 119 แอปพลเิคชนัต่อคน (Apple.2015: ออนไลน์)                                    
 จากที่กล่าวมาในบทความขา้งต้น สรุปไดว้่าโมบายแอปพลเิคชนัเป็นทีนิ่ยมอย่างมากใน
ปจจุบนัจากการสาํรวจและวเิคราะห ์โดยจะเหน็ไดว้่าการสรา้งโมบายแอปพลเิคชนัสาํหรบัธุรกิั จเพื่อ
สรา้งภาพลกัษณ์ทีท่นัสมยัเป็นสิง่ทีน่่าทดลองทาํ แต่ตอ้งทาํใหต้วัแอปพลเิคชนัมจุีดเด่นและน่าดงึดดู 
ในส่วนน้ีเป็นการแข่งขนักนัในด้านการออกแบบให้มลีกัษณะเด่นและง่ายต่อการใช้งานจนทําให้
ผูใ้ชง้านหรอืผูบ้รโิภคดาวน์โหลดแอปพลเิคชนัไปใชง้านไดต้รงตามเปาหมายทีต่อ้้ งการ รวมถงึการ
เลอืกระบบปฏบิตักิารทีจ่ะมาใชส้ําหรบัการทําโมบายแอปพลเิคชนักเ็ป็นสิง่ทีส่ําคญัในการแสดงถงึ
ภาพลกัษณ์ของบรษิทัเชน่เดยีวกนั 
 
 3.3 ข้อมลูทัว่ไปเก่ียวกบัการออกแบบโมบายแอปพลเคชนัิ  
 ความหมายของการออกแบบ 
 ตัง้แต่เราเกิดจนเสยีชวีติวถิีชวีติเรามคีวามเกี่ยวขอ้งกบัการออกแบบทัง้สิ้น เพราะการ
ดํารงชีวิตของเราเราจะต้องกําหนดวางแผนในขัน้ตอนต่างๆเพื่อให้เกิดความเหมาะสมต่อ
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สถานการณ์ทีม่คีวามเปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลา ไม่ว่าจะทําการใดๆหากขาดขัน้ตอนการออกแบบ
แลว้อาจทาํใหก้จิกรรมหรอืงานนัน้ประสบความสาํเรจ็ไดย้าก 
 การออกแบบคอืศาสตรแ์ห่งการแกป้ญหาทีม่นุษยส์รา้งขึน้โดยอาศยัความรู ้และหลกัการั

ของศลิปะนํามาใชใ้หเ้กดิความสวยงามและมปีระโยชน์ใชส้อย ซึง่ความสวยงามจะเน้นทางดา้นจติใจ
เป็นหลกั เป็นสิง่แรกที่เราไดส้มัผสัก่อน คนเราแต่ละคนต่างมกีารรบัรูเ้รื่องความสวยงามกบัความ
พอใจไม่เท่ากนั และไม่มเีกณฑใ์ดๆที่สามารถมาตดัสนิได ้ดงันัน้งานใดที่มกีารจดัองค์ประกอบได้
เหมาะสมกจ็ะถูกมองว่าสวย ซึ่งผลจากการออกแบบนัน้จะทําใหผู้พ้บเหน็เกดิความสุข ความพอใจ 
การออกแบบประเภทน้ีไดแ้ก่ การออกแบบดา้นจติรกรรม ประตมิากรรม ตลอดจนงานออกแบบดา้น
ต่างๆ 
 ความสาํคญัของการออกแบบนัน้ถ้าเราสามารถใชก้ารออกแบบมาแกไ้ขปญหาของเราได ้ั

การออกแบบจงึมคีวามสําคญัและมคีุณค่าต่อการดํารงชวีติของเรา ทัง้ด้านอารมณ์ ร่างกาย และ
ทศันคต ิ
 
 การออกแบบแอปพลเคชนัิ  
 การออกแบบและพฒันาแอปพลเิคชนันัน้ผูพ้ฒันาจะตอ้งศกึษาคุณสมบตัขิองอุปกรณ์ในแต่
ละประเภท ขนาดตวัเครื่อง ขนาดหน้าจอ หน่วยประมวลผล คุณสมบตัิด้านมลัติมเีดีย และการ
เชื่อมต่อแบบต่างๆภายในเครื่องโดยการออกแบบสื่อมลัตมิเีดยีมอีงค์ประกอบหลกัของหน้าจอ 4 
องคป์ระกอบ ดงัน้ี 
 1. องคป์ระกอบดา้นขอ้ความ 
 2. องคป์ระกอบดา้นภาพและกราฟฟิก 
 3. องคป์ระกอบดา้นเสยีง 
 4. องคป์ระกอบดา้นการควบคุมหน้าจอ 
 Eric Fisher นักออกแบบแอปพลเิคชนัของ Facebook ไดก้ล่าวถงึแนวความคดิในการ
ออกแบบแอปพลเิคชนัใหเ้หมาะสมกบัยุค Social หรอืทีเ่รยีกกนัว่า Social Design ไวว้่า แอปพลเิค
ชนัที่จะประสบความสําเรจ็นัน้จะเกดิจากความเชื่อของผูใ้ชใ้นชุมชน และการสนับสนุนใหเ้กดิการ
สื่อสารกนั ซึ่งสุดท้ายจะสร้างให้เกิดความรู้สกึระลึกได้ถึงตวัตน 3 สิง่ที่สําคญัของการออกแบบ 
Social Design ไดแ้ก่ ชุมชน บทสนทนา และตวัตน 
 ออกแบบจากประสบการณ์ คอืการเปิดใหค้นเขา้มาสรา้งตวัตน ปล่อยใหผู้ใ้ชส้ามารถแชร์
และสรา้งชุมชนด้วยตนเองได้ สามารถใช้พลงัของชุมชนที่มอียู่แล้วมาคุยในสิง่ใหม่ออกแบบแอป
พลเิคชนัของเราใหค้นกลุ่มน้ีพดูคุยเรือ่งทีเ่ขาสามารถทาํไดโ้ดยการกาํหนด Domain หรอืความสนใจ
หลกัๆของแอปพลเิคชนั เช่น ดนตร ีหนังสอื ภาพยนตร ์การออกกําลงักาย กจิกรรมที่กําลงัเป็นที่
นิยม 
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 ผูอ้อกแบบแอปพลเิคชนัสามารถพฒันาแอปพลเิคชนัใหม้ปีระสบการณ์แบบ Personalize 
เหมาะกบัผูใ้ชง้านของเราแต่ละคนได ้ต้องออกแบบใหค้นที่ใชบ้รกิารแอปพลเิคชนัรูส้กึเป็นกนัเอง
และง่ายต่อการใชง้าน อกีทัง้ยงัต้องรูส้กึว่าสิง่ที่เรานําเสนอนัน้มคีวามเกี่ยวของกบัวถิชีวีติของเขา 
หลงัจากที่ผูอ้อกแบบไดก้ําหนดจุดความสนใจของชุมชนเรยีบรอ้ยแล้ว ต้องมาดูการออกแบบแอป
พลเิคชนัใหผู้ใ้ชง้านมคีวามรูส้กึคุน้เคย รูส้กึว่าขอ้มลูต่างๆทีอ่ยู่ในแอปพลเิคชนัไมห่ลุดไปจากความ
สนใจของผูใ้ชง้าน (Thumbups โดย จกัรพงษ์. (2012) : ออนไลน์)  
 การออกแบบแอปพลเิคชนัจากบรษิทั UT-Engineering ไดอ้ธบิายเกีย่วกบัการออกแบบ
แอปพลเิคชนัไวว้่า นักออกแบบจะนิยมนําเอา User Experience Design มาใชก้บัการออกแบบ
เว็บไซต์ต่างๆให้มีประโยชน์สูงสุด และเหตุผลเดียวกนัทําให้การออกแบบโมบายแอปพลิเคชนั
สามารถนํา User Experience Design มาเป็นแกนกลางในการออกแบบและพฒันาแอปพลเิคชนั 
โดยมหีลกัการดงัต่อไปน้ี 
  
 การใช้พืน้หลงัมวั (Diffuse Background)  
 การใช้พื้นหลงัแบบมวัหรอืที่เรยีกกนัว่า Diffuse Background มกัถูกนํามาใช้ในงาน
ออกแบบเวบ็ไซต ์การใชส้พีืน้หลงัแบบน้ีเป็นทีนิ่ยมมาก การออกแบบแอปพลเิคชนัมคีวามตอ้งการ
ใหผู้ใ้ชง้านเขา้ถงึงา่ยและเขา้ใจวธิกีารใชง้านไดช้ดัเจน ซึง่คุณสมบตัขิอง Diffuse Background นัน้
จะช่วยเสรมิใหก้บัการสรา้งจุดเด่นใหปุ้มกด หรอืของความทีม่คีวามสาํคญั ซึง่เป็นจุดทีส่าํคญัในการ่

สือ่สารต่อผูใ้ชง้านแอปพลเิคชนั 
 

 
 

ภาพประกอบ 6 ภาพตวัอยา่งการใชพ้ืน้หลงัแบบมวั 
 
 ทีม่า: UT-Engineering.  (2016).  ออนไลน์. 
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 1. Simple Navigator 
  การออกแบบทีเ่ป็นทีช่ื่นชอบของผูใ้ชง้านส่วนใหญ่ทีผ่่านมา คอืการออกแบบทีม่คีวาม
เรยีบงา่ยในตวัอกัษร รปูแบบ และการใชง้าน มากกวา่การออกแบบทีเ่น้นความสวยงาม 
 

 
 

ภาพประกอบ 7 ภาพตวัอยา่งการใช ้Simple Navigator 
 
 ทีม่า: UT-Engineering.  (2016).  ออนไลน์. 
 
 2. Innovative Scrolling 
  ขอ้ดขีองการใช้แอปพลเิคชนับนโทรศพัท์มอืถอืและแทบ็เล็ต คอืความรวดเรว็ในการ
เปลี่ยนจากหน้าหน่ึงไปอกีหน้าหน่ึงโดยไม่ต้องรอโหลดขอ้มูล Innovation Scrolling หรอืการ
สรา้งสรรคก์ารเลื่อนขอ้ความในแบบต่างๆเพื่อสรา้งความแตกต่างของแอปพลเิคชนั ออกจากแอป
พลเิคชนัอื่นๆ ในความแตกต่างน้ีนกัออกแบบจะตอ้งคาํนึงถงึความเรยีบงา่ย และความดงึดูด อกีทัง้ 
Innovation Scrolling ยงัถูกจดัเป็นเทรนดส์าํหรบัการออกแบบเวบ็ไซดใ์นปี 2015 โดย INKBOT 
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ภาพประกอบ 8 ภาพตวัอยา่งการใช ้Innovation Scrolling 
 
 ทีม่า: UT-Engineering.  (2016).  ออนไลน์. 
 
 3. ฟอนตห์นา และตวัใหญ่ 
  ฟอนตต์วัหนาและตวัใหญ่จะสามารถสรา้งความดงึดดูใจ และเป็นทีน่่าจดจาํได ้หากนัก
ออกแบบสามารถออกแบบไดด้ ีการใชฟ้อนต์หนาและตวัใหญ่จะทําใหแ้อปพลเิคชนัเป็นที่น่าจดจํา 
และสามารถชว่ยทาํใหม้ขีอ้ความทีน่่าสนใจ 
 

 
 

ภาพประกอบ 9 ภาพตวัอยา่งการใชฟ้อนตห์นาและตวัใหญ่ 
 
 ทีม่า: UT-Engineering.  (2016).  ออนไลน์. 
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 4. สพีืน้ธรรมดา (Simple Color Schemes)  
  John Kash ดไีซเนอรไ์ดก้ล่าวว่า ในปี 2013 สแีดง สนีีออน และสเีขยีวสะทอ้นแสงถูก
ใชง้านเป็นอย่างมาก แต่ในปี 2015 สพีืน้ไดก้ลบัมาเป็นทีนิ่ยมใชเ้ป็นอยา่งมาก ถงึแมส้ฉูีดฉาดจะทํา
ใหแ้อปพลเิคชนัมสีสีนั แต่สพีื้นตอนน้ีกําลงัเป็นที่นิยมที่สุด หรอืสปีระจําของแบรนด์นัน้ๆก็เป็นที่
นิยมเชน่กนั 

 
 

ภาพประกอบ 10 ภาพตวัอยา่งการใชส้พีืน้ธรรมดา 
 

 ทีม่า: UT-Engineering.  (2016).  ออนไลน์. 
 

 5. บรบิท (Context Awareness)  
  นกัออกแบบแอปพลเิคชนัทีด่ตีอ้งสามารถช่วยผูใ้ชง้านในการคน้หาขอ้มลูต่างๆภายใน
แอปพลเิคชนัไดโ้ดยการจดัวางขอ้มูลต่างๆตามบรบิทของขอ้มูลตามการใช้งานของผูบ้รโิภค เช่น 
สถานที่ ประวัติ เวลา กิจกรรม เป็นต้น ข้อมูลเหล่าน้ีเป็นข้อมูลที่มกัจะมีการเปลี่ยนแปลงอยุ่
ตลอดเวลา      นกัออกแบบจงึจาํเป็นตอ้งออกแบบขอ้มลูเหล่าน้ีใหเ้หมาะสมอยูเ่สทอ 
 

 
 

ภาพประกอบ 11 ภาพการจดับรบิทบนแอปพลเิคชนั 
 

 ทีม่า: UT-Engineering.  (2016).  ออนไลน์. 
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 6. การกลบัมาของ Skeuomorphism 
  Skeuomorphism คอืหลกัการออกแบบโดยใช้หลกัการใหส้ิง่ของมลีกัษณะ รูปร่าง
เหมอืนกนักบัสิง่ของที่มอียู่จรงิ Skeuomorphism หายไปจากตลาดแอปพลเิคชนั แต่ในปี 2016 น้ี
เราจะเหน็การกลบัมาของ Skeuomorphism และจะมคีวามนิยมใชม้ากกว่าเดมิอกีดว้ย โดยทีส่ิง่ของ
ต่างๆจะดเูหมอืนจรงิมากขึน้และมผีลต่อผูใ้ชง้านมากขึน้เชน่กนั 
 

 
 

ภาพประกอบ 12 ภาพตวัอยา่งการใช ้Skeuomorphism 
 
 ทีม่า: UT-Engineering.  (2016).  ออนไลน์. 
 
 7. การใช ้Social Medias 
  Social Medias เปรยีบเสมอืนอวยัวะชิน้ที ่32 ของคนในสงัคมปจจุบนั และ ั Henna 
Ray ไดอ้อกมากล่าวว่า 50% ของผูบ้รโิภคซือ้ของผา่นการแนะนําใน Social Medias และตัง้แต่ปีที ่
2014 เราสามารถเหน็ไดช้ดัเจนว่าการเชื่องโยงแอปพลเิคชนัสู ่Social Medias นัน้มมีากขึน้ และเรา
จะไดเ้หน็การเตบิโตมากขึน้อกีในปี 2016 
 
 หลกัการออกแบบแอปพลเคชนัแบบ ิ 3-TIER 
 จากบทความของ NOTTO ZUNG (ASP. (2013) : ออนไลน์) ไดพ้ดูถงึหลกัการออกแบบ
แอปพลเิคชนัแบบ 3-Tier มหีลกัการดงัน้ี 
 



 40 

 1.  The Presentation Tier 
  The Presentation Tier อนัน้ีจะเป็นสว่นบนสุด เหมอืนเช่นเอากระดาษมาวางซอ้นกนั 
3 แผน่ สว่นของ Presentation Tier จะอยูล่ําดบับนสุด เป็นสว่นทีต่ดิต่อกบัผูใ้ชง้าน (Users) ในสว่น
น้ีมกัถูกเรยีกว่า UI (User Interface) สว่นน้ีจะทาํใหผู้ใ้ชง้านของเราสามารถใชง้านโปรแกรมทีเ่รา
พฒันาขึน้ได ้ดงันัน้เราจงึตอ้งมกีารออกแบบใหส้วยงาม สาํคญัทีสุ่ดคอืใชง้านงา่ย หรอืเรยีกอกียอ่าง
วา่ User Friendly 
 2. The Business Tier หรอื The Middle Tier 
  The Business Tier เปรยีบเสมอืนการดาษแผนที ่2 อยูต่รงกลางระหว่าง 2 Tier ซึง่
หน้าทีข่องมนัจะเป็นส่วนทีท่ําหน้าทีต่ดิต่อ Function บางอย่างจาก Data Tier และประมวลการ
ทาํงาน แลว้สง่ต่อไปที ่The Presentation Tier ถา้พดูตามหลกัแลว้หน้าทีพ่ฒันาตรงน้ีเป็นหน้าทีข่อง
นกัพฒันาโปรแกรม 
 3. The Data Tier 
  The Data Tier หรอืกระดาษแผนที ่3 จะทําหน้าทีต่ดิต่อกบัฐานขอ้มลูซึง่เป็นส่วนที่
สาํคญัทีส่ดุ การทาํงานในสว่นน้ีจะเป็นสว่นทีต่ดิต่อกบัฐานขอ้มลูเพยีงอยา่งเดยีว ซึง่ในสว่นน้ีจะคอย
รบัคา่จาก The Business Tier 
 
 หลกัการออกแบบ User Interface ของ Erik D.Kennedy 
 จากบทความของ Erik D.Kennedy ไดอ้ธบิายการออกแบบ User Interface ในบทความ
เรือ่ง 7 Rules Creating Gorgeous UI ไวด้งัน้ี 
 1.  แสงตอ้งมาจากฟา้  
  มนุษย์เราเคยชนิกบัการที่แสงมาจากท้องฟาเพราะฉะนัน้ถ้าหากแสงมาจ้ ากดา้นล่าง
เมื่อไหร่จะทําใหก้ารออกแบบดูแปลกไปทนัท ีตามหลกัของแสงหากมแีสงสาดลงมาเมื่อไหร่จะต้อง
เกดิเงาอยู่ทีด่า้นล่าง การออกแบบ User Interface กเ็ป็นไปตามหลกัการเรื่องแสง ถ้าหากสงัเกต
จากเว็บไซต์จะเห็นว่าปุมกดจะมกีารใส่เงา เพื่อให้รู้สกึว่าปุมเป็น ่ ่ 3 มติินูนออกมากจากหน้าจอ
นัน่เอง 
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ภาพประกอบ 13 เทคนิคการใชเ้สยีงในการออกแบบปมุบนแอปพลเิคชนั่  

 
 ทีม่า: Designil.  (2016).  ออนไลน์. 
 
  จากตวัอยา่งรปูดา้นบนเป็นการออกแบบแบบ Flat Design แต่กย็งัใชร้ายละเอยีดเรื่อง
แสงเขา้มาเกีย่วขอ้ง ปุมทีย่งัไม่กดจะมมีุมใตปุ้มเป็นสเี่ ่ ขม้ เน่ืองจากตรงนัน้แสงส่องไม่ถงึ บนผวิปุม่
ดา้นบนจะเป็นสน้ํีาเงนิสวา่งกวา่ผวิปุมดา้นล่าง ปุมตอนทีก่ดแลว้ในรปูดา้นล่าง จะเหน็วา่มสีเีขม้กว่่ ่

ตอนแรก เน่ืองจากพอกดปุมไปแลว้แสงจะส่องไม่ถงึ ลองนึกถงึการกดปุมในชวีติจรงิเมื่อเรากดปุม่ ่ ่

พอกดลงไปมนัจะมสีเีขม้ เพราะน้ิวเราปิดกัน้แสงเอาไว ้
 

 
ภาพประกอบ 14 การออกแบบ Interface ของ iOS6 

 
 ทีม่า: Designil.  (2016).  ออนไลน์. 
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  การใชร้ายละเอยีดเรื่องแสงกบัสว่นอื่นบน User Interface รปูตวัอยา่งดา้นบนเป็นหน้า 
Setting ของ iOS6 จะสงัเกตไดว้่ามกีารใชร้ายละเอยีดของแสงเขา้มาประกอบ กรอบขาวของช่อง 
Setting มเีงาเลก็ๆอยูด่า้นบน เกดิจากการทีก่รอบน้ีนูนลกึลงไปในผวิ ตวัเลื่อนของ ON ทีนู่นลงไป
เหมอืนกนัก็เกิดเงาเล็กๆด้านบน ไอคอนนูนออกมาเล็กน้อยทําให้ด้านบนของไอคอนได้รบัแสง
มากกวา่ปกต ิเกดิเป็นแสงสขีาว เสน้คัน่ระหว่าง Do Not Disturb กบั Notifications เกดิจากจุดทีนู่น
ลกึลงไประหวา่ง Setting 2 อนัทาํใหเ้กดิเงาสเีขม้ขึน้มา 
 2.  เริม่ดว้ย ขาว-ดาํ เสมอ 
  การออกแบบเป็นสขีาว-ดํา แลว้ค่อยใส่สเีขา้ไปทลีะนิดจะช่วยให ้User Interface ที่
ซบัซอ้นออกมาได ้และนอกจากนัน้ยงัทําใหส้ามารถโฟกสัเรื่องการจดัช่องว่าง และวาง Layout สิง่
ต่างๆได ้ในปจุจุบนันกัออกแบบดว้ย Mobile First คอืการออกแบบจากขนาดหน้าจอมอืถอืก่อนค่อย
ขยบัไปเป็นหน้าจอทีใ่หญ่ขึน้เรื่อยๆ ซึง่การออกแบบ Mobile First ทําใหน้ักออกแบบโฟกสักบั
ปญหาที่ยากกว่าก่อนเพราะการออกแบบเวบ็ไซต์และแอปพลเิคชนัที่ใช้ได้ง่ายบนหน้าั จอเล็กนัน้
ลาํบากกวา่การออกแบบบนหน้าจอใหญ่ หลกัการในขอ้น้ีมคีวามคลา้ยกบัการออกแบบเป็นสขีาว-ดาํ
ก่อนเพื่อจดัวางสิง่ต่างๆใหเ้ขา้ที ่และคดิวธิใีหแ้อปพลเิคชนัออกมาดูสวยงามและใชง้านง่าย โดยไม่
พึง่การใชส้เีลยแมแ้ต่น้อย อนัน้ีเป็นสิง่ทีย่ากหลงัจากนัน้เราจงึค่อยใส่สเีขา้ไปทลีะนิด และจําไวว้่า
การใสส่ทีุกครัง้ตอ้งมจุีดประสงคใ์นการใส ่
  

 
 

ภาพประกอบ 15 เวบ็ดไีซน์ทีใ่ชโ้ทนสขีาว-ดาํ 
 
 ทีม่า: Designil.  (2016).  ออนไลน์. 
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  การออกแบบเว็บไซด์หรือแอปพลิเคชนับางครัง้ก็ต้องการความฉูดฉาด ก็จําเป็นที่
จะต้องใชส้สีนีเขา้มาช่วย โดยง่ายสุดเมื่อออกแบบดว้ยสขีาว-ดําเสรจ็แลว้ นักออกแบบจะเพิม่สเีขา้
ไป 1 ส ีหลกัการน้ีจะทาํใหส้นีัน้โดดเดน่ขึน้มาทนัท ี
 

 
 

ภาพประกอบ 16 ตวัอยา่งเวบ็ดไีซน์ทีใ่ชโ้ทนสขีาว-ดาํ ตดักบัสฟีา ้ 1 ส ี
 
 ทีม่า: Designil.  (2016).  ออนไลน์. 
 
 3.  เพิม่ Whitespace เป็น 2 เทา่ 
  Whitespace หมายถึง พื้นที่โล่งๆ รอบๆทุกจุดในงานดีไซน์ ถ้าอยากให้ User 
Interface ดูเหมอืนถูกออกแบบมาแลว้จําเป็นจะต้องมพีืน้ทีโ่ล่งเยอะๆ และในบางครัง้กต็อ้งเยอะ
มากๆดว้ย (Erik D.Kennedy. (2016) : ออนไลน์)  
 

 
 

ภาพประกอบ 17: ตวัอยา่งเวบ็ดไีซน์ทีใ่ชห้ลงัการ Whitespace 
 

 ทีม่า: Designil.  (2016).  ออนไลน์. 
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 4. เทคนิคการวางหนงัสอืบนรปู 
  เทคนิคการวางตวัหนงัสอืบนรปูใหด้ดูนีัน้มหีลกัการดงัน้ี คอื รปูพืน้หลงัจะตอ้งเป็นสเีขม้ 
ตวัหนงัสอืทีจ่ะวางจะตอ้งมสีขีาว โดยคุณ Erik D.Kennedy ไดอ้ธบิายว่า ถา้หากอยากไดเ้วบ็ไซด์
หรอืแอปพลเิคชนัทีส่วยแบบคลนีๆ จะตอ้งใชต้วัหนงัสอืสขีาวหมด และสุดทา้ยตอ้งทดสอบทุกขนาด
หน้าจอวา่เมือ่ยอ่ขยายแลว้ มขีนาดหน้าจอไหนทีต่วัหนงัสอือา่นไมอ่อกบา้งหรอืไม ่
  การใชส้ทีบัรูปพืน้หลงั (Overlay) เทคนิคน้ีทําไดง้่าย ไม่ว่ารูปจะสว่างเกนิไป หรอืมี
จุดตดัสเียอะมากจนทําใหว้างตวัหนังสอืไม่ได ้นักออกแบบมกัจะนําเอาสกีึ่งโปร่งใสมาทบับนรูป สี
โปรง่ใสทีนํ่ามาทบันัน้ควรจะเป็นสเีขม้เทา่นัน้เพือ่ทีจ่ะใหต้วัหนงัสอืสขีาวเดน่ชดัเจน 
 

 
 

ภาพประกอบ 18 เวบ็ไซต ์Upstrat มกีารใชส้ดีาํโปรง่ใสเพือ่ใหต้วัอกัษรอา่นงา่ยขึน้ 
 
 ทีม่า: Designil.  (2016).  ออนไลน์. 
 
  การใสต่วัอกัษรไวใ้นกล่อง เทคนิคน้ีงา่ย และการนัตวีา่อา่นออกแน่นอน โดยเฉพาะการ
ใสต่วัหนงัสอืสขีาวในกล่องพืน้หลงัสดีาํ 
 

 
 

ภาพประกอบ 19: ตวัอยา่งงานออกแบบแอปพลเิคชนั Modern Honolulu 
 

 ทีม่า: Designil.  (2016).  ออนไลน์. 
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  การเบลอรปูพืน้หลงัไดม้าจาก iOS7 ทีใ่ชพ้ืน้หลงัเบลอๆกบัตวัหนังสอืซึง่ทําใหเ้ราเหน็
วา่การวางตวัหนงัสอืบนรปูทีเ่บลออา่นงา่ยทีส่ดุ 
 

 
 

ภาพประกอบ 20 ตวัอยา่งงานออกแบบ iOS7 ทีร่ปูดา้นหลงัเบลอ 
 

 ทีม่า: Designil.  (2016).  ออนไลน์. 
 
 5. เพิม่ลดความเดน่ของตวัหนงัสอื 
  การเลอืกน้ําหนกัตวัหนงัสอืใหเ้หมาะสม เพือ่ใหผู้ใ้ชเ้ขา้ใจวา่ขอ้ความใดทีเ่ราตอ้งการให
เด่นน้อยหรอืมากกว่ากนั ซึ่งสิง่ที่เราสามารถใชไ้ดค้อื เปลี่ยนขนาดตวัหนังสอื เปลี่ยนสตีวัหนังสอื 
ปรบัตวัหนา-บาง ใชต้วัพมิพเ์ลก็ พมิพใ์หญ่ การใชต้วัเอยีง เปลีย่นระยะห่างตวัหนังสอื และเปลีย่น
ระยะหา่งของกล่องตวัหนงัสอื รวมถงึการใชต้วัหนงัสอืมหีาง (Serif) หรอืไมม่หีาง (Sans-Serif) แต่
ถา้สาํหรบัภาษาไทยจะเป็นแบบมหีวัหรอืไมม่หีวั 
 

 
 

ภาพประกอบ 21 ตวัอยา่งฟอนตไ์ทยแบบมหีวัและไมม่หีวั 
 

 ทีม่า: Designil.  (2016).  ออนไลน์. 
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  การทําใหต้วัหนังสอืเด่นขึน้นัน้สามารถอธบิายไดว้่า เป็นการทําใหต้วัหนังสอืมองเหน็
ได้ชดัเจนกว่าจุดอื่น ส่วนการทําใหเ้ด่นน้อยลงเป็นการทําใหต้วัหนังสอืนัน้มองเหน็ได้ยากกว่าจุด
อื่นๆ 
 

 
 

ภาพประกอบ 22 ตวัอยา่งเวบ็ไซต ์HUGE  
 
 ทีม่า: Designil.  (2016).  ออนไลน์. 
 
 6.  เลอืกใชฟ้อนตใ์หเ้หมาะสม 
  ฟอนตเ์ป็นตวักําหนด Mood&Tone ของการออกแบบ ฟอนตแ์ต่ละแบบใหค้วามรูส้กึที่
แตกต่างกนัออกไป 
 7.  ขโมยอยา่งศลิปิน 
  Erik D.Kennedy ไดก้ล่าวว่าการจะทาํให ้UI Element งา่ยๆอยา่งเช่น ปุม ตาราง และ ่

Popup ใหดู้ดนีัน้ยากมาก เพราะฉะนัน้เขาจงึศกึษาจากเวบ็ไซต์ต่างประเทศเยอะ และการลอง
ออกแบบตามดไีซเนอรค์นอื่นก่อนกจ็ดัไดว้า่ศกึษาเป็นวธิทีีด่ทีีส่ดุในการเริม่ตน้ออกแบบเวบ็ไซตห์รอื
แอปพลเิคชนัของตนเอง แต่ไม่ใช่การลอกงานคนอื่นมาบอกเป็นของตนเอง เพราะแมแ้ต่นักดนตรี
เวลาแต่งเพลงกจ็ะบอกเล่าถงึแรงบนัดาลใจในการสรา้งผลงานของตนเอง 
   
 สรุปจากบทความเรื่องการออกแบบแอปพลเิคชนัทีก่ล่าวมาขา้งตน้ การออกแบบเวบ็ไซด์
และแอปพลเิคชนัใชห้ลกัการในการออกแบบลกัษณะเดยีวกนั โดยทีจ่ะเน้นการใชง้านงา่ยไมม่คีวาม
สลบัซบัซ้อน ผูใ้ช้งานเขา้ใจการใช้งานทนัทเีมื่อเหน็ เมื่อเราเขา้ใจหลกัการใช้งานแล้วเรื่องความ
สวยงาม หน้าตาของแอปพลิเคชนัก็มีผลต่อการเลือกใช้งานดงันัน้จึงเกิดเทคนิค และหลกัการ
ออกแบบแอปพลเิคชนัขึน้มาเพือ่ใหเ้ราไดศ้กึษาก่อนทาํการออกแบบ 
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 3.4 ทฤษฎีท่ีเก่ียวข้องการออกแบบโมบายแอปพลเคชนัิ  
 ทฤษฎีการส่ือสาร 
           ทฤษฎกีารสือ่สารคอืกลุ่มความสมัพนัธข์องแนวคดิ ค่านิยมและองคป์ระกอบต่างๆของการ
สือ่สาร ทีใ่ชอ้ธบิายลกัษณะของปรากฏการณ์หน่ึง และชีใ้หเ้หน็ถงึความสมัพนัธร์ะหวา่งตวัแปรต่างๆ 
โดยมจุีดมุ่งหมายเพื่อทีจ่ะอธบิายหรอืคาดเดาปรากฏการณ์นัน้ๆสามารถแยกแยะความหมายของ
ทฤษฎไีดถ้งึ 3 ประเดน็ไดแ้ก่ 
 1. ทฤษฎีการสื่อสารคือกลุ่มของข้อความที่มีความเกี่ยวข้องกับการทํางานของ
กระบวนการสือ่สาร 
 2. ทฤษฎีการสื่อสารช่วยสรา้งความสมัพนัธ์ระหว่างตวัแปรต่างๆและเมื่อไดป้ฏบิตัิตาม
ทฤษฎแีลว้จะแสดงใหเ้หน็ถงึลกัษณะของปรากฏการณ์หน่ึงของการสือ่สาร 
 3. ทฤษฎกีารสื่อสารอธบิายปรากฏการณ์ต่างๆโดยเจาะจงไปว่าตวัแปรใดสมัพนัธ์กบัตวั
แปรใด และมคีวามสมัพนัธก์นัอยา่งไรในการสือ่สาร 
 การสื่อสารทีด่ตีามทฤษฎแีลว้นัน้จะตอ้งประกอบดว้ยหลกัการ 3 ประการ ไดแ้ก่ สามารถ
ทอสอบไดง้า่ย และมปีระโยชน์ 
 ทฤษฎกีารสื่อสารมอียู่หลายทฤษฎหีลายประเภทดว้ยกนัแต่ทฤษฎทีีใ่กลเ้คยีงกบังานวจิยั
ชิน้น้ี มุง่ไปทีท่ฤษฎขีองเวสลยีแ์ละแมคคลนี (The Wesley and Malcolm Maclean Model) เป็น
ทฤษฎทีีก่าํหนดใหส้ือ่มวลชนทาํหน้าทีเ่ป็นผูเ้ฝาประตู้  
 ในทฤษฎน้ีีมกีารสื่อสารจากผูส้่งสารเป็นแบบจําลองการสื่อสารทีค่ดิขึน้โดยนายบรูช เลส
เลย ์และมลัครอม แมคคลนี (Bruce Wesley and Malcolm Maclean) ในปี ค.ศ. 1967 ซึง่ทัง้ 2 คน
ไดร้บัอทิธพิลแนวความคดิมาจากแบบจําลองABXของนิวคอมบ์ (Newcomb) และทฤษฎสีมดุล
ของไฮเดอรแ์ละเฟสตงิเจอร ์ (Heider and Festinger) ซึง่ใชท้ฤษฎพีืน้ฐานทางจติวทิยามาอธบิาย 
ปรบัใช้ กบัพฤตกิรรมการสื่อสาร โดยแบ่งกระบวนสื่อสารออกเป็น 2 แบบ คอืการสื่อสารระหว่าง
บุคคล (Interpersonal Communication) และการสื่อสารมวลชน (Mass Communication) โดยแยก
องคป์ระกอบการสือ่สารไว ้5 ประการ คอื 
 1. ผูส้ือ่สาร (A)  
 2. วตัถุ คน ความคดิ หรอืเหตุการณ์ทีเ่กดิขึน้ (X)  
 3. สารทีเ่กีย่วขอ้งกบัวตัถุ ความคดิ หรอืเหตุการณ์นัน้ๆ 
 4. ผูร้บัสาร (B)  
 5. ปฏกิริยิาตอบกลบัของผูส้ง่สาร หรอืความรูส้กึนึกคดิทีผู่ร้บัมต่ีอสิง่นัน้ (F)  
 จากแบบจําลองการสื่อสารระหว่างบุคคลของเวสเลยแ์ละแมคคลนีสามารถอธบิายไดว้่ามี
เหตุการณ์ต่างๆทีเ่กดิขึน้มากมาย ตัง้แต่ x1a,x2a,และx3a แต่ A เลอืกเหตุการณ์ x1aทีจ่ะถ่ายทอด
ให ้B ไดท้ราบโดยทีเ่หตุการณ์ x1นัน้ B อาจจะทราบมาบา้งแลว้ x1b เมื่อ A ถ่ายทอดหรอืสง่ขอ้มลู
ขา่วสาร (x1) ไปยงั B ปรากฏว่า x1 นัน้ถูกบดิเบอืนไปบา้งจากความเป็นจรงิ เน่ืองจากคาํพดูของ
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บุคคลมาจากประสบการณ์ แนวคดิ ความรูส้กึ ค่านิยม และความเชื่อที ่Aมต่ีอเหตุการณ์นัน้ x1 ที ่A 
ถ่ายทอดไปจงึกลายเป็น x1 เมื่อ B รบัขอ้มลูขา่วสารนัน้มา B มคีวามรูส้กึนึกคดิ อยา่งไรกบัสาร x1 
ที ่A สง่มาให ้B กจ็ะมปีฏกิริยิาตอบกลบัสง่ไปยงั a เป็น f b aตวัอยา่งเช่น เหตุการณ์ทางการเมอืง
อาจประกอบไปดว้ยหลายเหตุการณ์ เช่น เรื่องรวมเกีย่วกบัพรรค เกีย่วกบัผูส้มคัรในพรรคแต่ละคน
เงื่อนไขในการเขา้พรรคของผูส้มคัรแต่ละคน ฯลฯ Aการเลอืกผูส้มคัรของพรรคเป็นประเดน็ในการ
สนทนา B อาจรูเ้รื่องเกีย่วกบัผูส้มคัรคนนัน้มาบา้งแลว้ เมื่อ A พดูถงึเรื่องน้ี อาจเกดิการแลกเปลีย่น
ขอ้มลูความคดิเหน็ซึง่กนัและกนัขึน้ 
 สว่นแบบจาํลองการสื่อสารมวลชนนัน้ เวสเลย ์และแมคคลนีไดเ้พิม่ c มบีทบาทเป็นผูนํ้า
ทางความคดิ (Opinion Leader) หรอืผูค้วบคุมช่องทางของสาร (Gatekeeper) เขา้ไป เวสเลย ์และ
แมคคลนี กล่าววา่สือ่มวลชน C เป็นบุคคลหรอืองคก์รทีเ่ป็นสถาบนัทางการสือ่สารมวลชน ผูม้หีน้าที่
ในการคดัเลอืก (Select) เหตุการณ์ต่างๆทีเ่กดิขึน้จากแหล่งสารต่างๆ (A) Cพจิารณาแลว้เหน็ว่า
ขา่วสารดงักล่าวมคีวามสาํคญัควรนํามารายงานใหก้บัประชาชนหรอืมวลชนผูร้บัขา่วสารในสงัคมที่
ต่างตน ต่างรบัรูข้อ้มูลข่าวสารอย่างเดยีวกนัในเวลาเดยีวกนั หรอืในเวลาอนัใกลเ้คยีงกนัไดท้ราบ 
(B) โดยข่าวสารที่ถูกถ่ายทอดจากแหล่งสารไปยงัสื่อมวลชนและข่าวสารจากสื่อมวลชนไปยงั
ประชาชนนัน้จะถูกปรบัเปลี่ยนไปตามทศันคต ิความเชื่อ ค่านิยม หรอื ประสบการณ์ของผูนํ้าทาง
ความคดิ จะทาํใหข้า่วสาร (X1) และจากC (X1) เช่น ขา่วเกีย่วกบัการจดัตัง้รฐับาลผูส้ ื่อขา่วอาจไป
สมัภาษณ์ผูแ้ทนราษฎรฝายคา้นใหข้า่วไปตามความคดิเหน็ของตนเอง สว่นผูส้ ื่อขา่วเมื่อรบัฟงขอ้มลู่ ั

จากผแืทนราษฎรคนนัน้ก็จะทําการตีความตามความคดิ ความเขา้ใจ และประสบการณ์ดัง้เดมิที่
ตนเองมอียู่แล้ว จึงนําไปถ่ายทอดให้แก่ประชาชนผู้รบัสารอีกต่อหน่ึง (กาญจนา มศีิลปะวิกกยั. 
2554: 53-56)  
 เหตุผลที่ทฤษฎีการสื่อสารน้ีมีผลต่องานวิจัยการสร้างและพัฒนาแอปพลิเคชันการ
ประชาสมัพนัธ์สรา้งภาพลกัษณ์โรงเรยีนสอนเต้นเน่ืองจากแอปพลเิคชนัน้ีเป็นการสื่อสารประเภท
หน่ึงทีส่ามารถพฒันาการสื่อสารใหม้กีารรบัรูท้ศันคตจิากผูร้บัสารและส่งสารกลบัมายงัผูส้่งสารได ้
ซึ่งผู้รบัผู้ส่งสารทุกคนสามารถเป็นสื่อมวลชนได้เหมอืนกนัหมด ต่างฝายต่างเป็นผู้ถ่ายทอดและ่

แสดงความคดิเหน็ในการสง่สารได ้
 
 ทฤษฎีการออกแบบ 
 ทฤษฎีการออกแบบที่ใช้ในงานวจิยัชิ้นน้ี เพื่อสรา้งผลงานเป็นแอปพลิเคชนั ผูว้จิยัต้อง
ทําการคน้คว้าทฤษฎีการออกแบบเพื่อประกอบการออกแบบแอปพลเิคชนัที่เหมาะสมสําหรบัการ
เป็นแอปพลเิคชนัเพื่อการประชาสมัพนัธ์สรา้งภาพลกัษณ์โรงเรยีนสอนเต้น ทฤษฎกีารออกแบบที่
เลอืกใชใ้นงานวจิยัชิน้น้ี ไดแ้ก่ 
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 1.  ทฤษฎกีารเลยีนแบบ (Immitationalism Theory)  
  ทฤษฎกีารเลยีนแบบเป็นการแสดงแนวคดิในการสรา้งสรรคง์านศลิปะเพื่อใหไ้ดม้าซึ่ง
คุณคา่ของการแสดงออกทีเ่หมอืนจรงิ (Realistic) ตามตาเหน็หรอืเหมอืนจรงิตามความรูส้กึหรอืมทีัง้
สองคุณค่ารวมกนัและการแสดงออกที่เหมือนจริงก็มกัจะถ่ายทอดในลกัษณะที่เหมือนจริงตาม
ธรรมชาติหรอืเป็นการถ่ายทอดโดยสื่อจากรูปแบบธรรมชาติเช่นภาพคน ภาพสตัว์ ภาพทวิทศัน์ 
ภาพดอกไม้ ต้นไม้ ก้อนหิน เป็นต้น ซึ่งผู้ดูส่วนใหญ่สามารถเข้าใจไดด้วยต่างเคยมีพื้นฐาน
ประสบการณ์เกีย่วกบัรปูแบบเหล่าน้ีมาแลว้ อรสิโตเตลิ นกัปราชญช์าวกรกีไดก้ล่าวว่ามนุษยเ์รานัน้
เป็นนกัเลยีนแบบโดยสญัชาตญิาณ และการเลยีนแบบนัน้ กม็กัปรากฎออกมาใหพ้บเหน็ในศลิปวตัถุ 
  การถ่ายทอดรูปแบบลกัษณะน้ีนอกจากใชร้ปูแบบจากธรรมชาตเิพื่อสื่อแสดงออกแลว้
ยังใช้รูปแบบอื่นๆที่ปรากฏอยู่ในสิ่งแวดล้อมมาเป็นสื่อในการแสดงออกด้วยเช่นโดยการ
ลอกเลยีนแบบเช่นเดยีวกบัการเลยีนแบบธรรมชาตเิป็นการถ่ายทอดความงามตามทศันะที่ศลิปิน
ไดร้บัรูจ้ากวตัถุตามทฤษฎวีตัถุพสิยั (Subjectivism) การถ่ายทอดรปูแบบของวตัถุน้ีไมใ่ช่เป็นการ
สรา้งความงามใหแ้ก่วตัถุแต่เป็นความพยายามทีจ่ะเลยีนแบบหรอืจาํลองแบบ สภาวะความงามของ
วตัถุตามธรรมชาตมิาเป็นความงามในรปูแบบศลิปะ 
  ในลกัษณะของการถ่ายทอด ศิลปินอาจถ่ายทอดตามที่ตาเห็น จดัวางใหม่ตัดทอน
บางสว่น นํามาแสดงเฉพาะส่วน หรอืเตมิขึน้มาใหม ่ตามความคดิของผูถ่้ายทอดแต่ละบุคคลจะเหน็
เหมาะสม การถ่ายทอดในลกัษณะน้ีดูเหมอืนจะเป็นการเลยีนแบบธรรมชาต ิแต่ไมใ่ช่การเลยีนแบบ
เหมอืนกระจกเงาที่สะท้อนทุกสิง่ออกมาให้เห็นเหมอืนต้นฉบบั เพราะศิลปินจะสอดแทรกความ
คิดเห็น ความรู้สึกนึกติด การสร้างสรรค์เข้าไปในผลงาน ส่วนผู้ดูจะอาศยัประสบการณ์เดิมมา
ประกอบในการตคีวามโดยการเปรยีบเทยีบว่าเหมอืน คลา้ย สวยกว่า หรอือื่นๆโดยนําเอาธรรมชาติ
มาเป็นเกณฑใ์นการตดัสนิหลงัจากนัน้กจ็ะศกึษาเทคนิค วธิกีารและองคป์ระดอบอื่นๆต่อไป 
3.4.2.2 ทฤษฎนิียมรปูทรง (Formalism Theory)  
  ทฤษฎนิียมรปูทรงเป็นการแสดงความคดิในการสรา้งสรรคง์านศลิปะโดยการนํามลูฐาน
ของศลิปะ (Element of Visual Art) มาใชโ้ดยตรงผลงานทีป่รากฏอาจมลีกัษณะลดทอนเป็นเหลีย่ม
เป็นมุมอย่างรูปร่างเรขาคณิตและถ่ายทอดออกมาในลกัษณะกึ่งนามธรรม (Semi-Abstract) 
ถ่ายทอดโดยให้ความสําคญัแก่ธรรมชาติน้อยลงและเพิม่ความสําคญั แสดงใหเ้หน็เรื่องราวที่ตน
ต้องการแสดงหรอืใชเ้ป็นสื่อแสดงเทคนิควธิกีารของตน สรุปไดว้่าการถ่ายทอดตามลกัษณะน้ีเป็น
การสะทอ้นความรูส้กึภายในของศลิปินออกมาโดยอาศยัรปูแบบทางธรรมชาตเิป็นสะพานมายงัผูดู้
รปูแบบธรรมชาต ิบางตรัง้ไดถู้กนําเอามาแต่ลษัณะเฉพาะของสิง่นัน้มาประกอบกนั 
 3.  ทฤษฎเีกสตอลท ์(Gestalt Theory)  
  เกสตอลทเ์ป็นคาํในภาษาเยอรมนั หมายถงึ รปูรา่ง (Shape) ทฤษฎเีกสตอลทเ์น้นการ
อธบิายถงึการรบัรูภ้าพของมนุษย ์(Visual Perception) โดยมอียู ่6 หวัขอ้หลกั ไดแ้ก่ ความเหมอืน 
(Similarity) ความใกลช้ดิ (Proximity) รูปร่างและพืน้หลงั (Figure&Ground) ความสมมาตร 
(Symmetry) ทางรว่ม (Common Fate) และการปกปิด (Disclosure) ซึง่หวัใจหลกักบังานออกแบบ 
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UI (User Interface) โดยตรงจะเน้นทีค่วามเหมอืน และความใกลช้ดิ จะทาํให ้User Interface มี
ประสทิธภิาพมากขึน้เป็นการชว่ยลดภาระการทาํงานของสมองในการประมวลผลขอ้มลู 
 4.  ทฤษฎพีฤตกิรรมนิยม (Behavioral View of Motivation)  
  ทฤษฎน้ีีใหค้วามสาํคญักบัประสบการณ์ในอดตี (Past Experience) วา่มผีลต่อแรงจงูใจ
ของบุคคลเป็นอย่างมาก ดงันัน้ทุกพฤตกิรรมของมนุษยถ์้าวเิคราะหด์ูแลว้จะเหน็ว่าไดร้บัอทิธพิลที่
เป็นแรงจูงใจมาจากประสบการณืในอดตีเป็นส่วนมาก โดยประสบการณ์ในด้านดแีละกลายเป็น
แรงจูงใจทางบวกที่ส่งผลเร้าให้มนุษย์ม ีความต้องการในทิศทางนัน้มากยิง่ขึ้นจะใช้เวลาในการ
ตอบสนองแตกต่างกนั กล่าววา่ “การตอบสนองเกดิจากความแตกต่างของพืน้ฐานมาแต่กาํเกดิ” 
 5.  ทฤษฎมีนุษยนิ์ยม (Humaniistic View of Motivation)  
  แนวความคดิน้ีเป็นของมาสโลว ์(Maslow) ทฤษฎน้ีีเชื่อวา่ผูเ้รยีนเป็นศูนยก์ลางของการ
เรยีน จงึมุ่งเน้นใหเ้กดิการเรยีนรูท้ ัง้ดา้นความเขา้ใจ ทกัษะ และเจตคตไิปพรอ้มกนั โดยจะเน้นการ
อธิบายถึงลําดับความต้องการของมนุษย์โดยความต้องการจะเป็นตัวกระตุ้นให้มนุษย์แสดง
พฤติกรรม เพื่อไปสู่ความต้องการนัน้ ถ้าเข้าใจความต้องการมนุษย์ก็สามารถอธิบายถึงเรื่อง
แรงจงูใจของมนุษยไ์ดเ้ชน่เดยีวกนั 
  ทฤษฎีที่กล่าวมาขา้งต้นทัง้หมดนัน้เป็นทฤษฎีที่จะนํามาใช้เป็นความรู้ประกอบการ
ออกแบบแอปพลิเคชนัประชาสมัพนัธ์ภาพลกัษณ์โรงเรียนสอนเต้น และสร้างเน้ือหาให้ได้ตาม
หลกัการของทฤษฎีที่ไดศ้กึษามา เพื่อใหข้อ้มูลทีอ่ยู่ในแอปพลเิคชนัมคีวามน่าสนใจ มแีรงจูงใจให้
ผูใ้ชด้าวน์โหลดแอปพลเิคชนัโรงเรยีนสอนเตน้ไปใชง้านจรงิ 
 
4. งานวจยัท่ีเก่ียวข้องิ  
 ปรชัญา ลว้นรตัน์ (2554: บทคดัยอ่) ไดว้จิยัเรือ่งการศกึาภาพลกัษณ์บรษิทั ท ีโอ ท ีจาํกดั 
(มหาชน) ทีม่ผีลต่อความไวว้างใจและพฤตกิรรมของผูบ้รโิภค ในเขตกรุงเทพมหานคร ซึง่กล่าวว่า
ภาพลกัษณ์มคีวามสําคญัต่อการประชาสมัพนัธ์เพื่อส่งเสรมิการตลาด ซึ่งภาพลกัษณ์จะเป็นตวัสื่อ
ความหมายโดยรวมของธุรกจิในทุกๆดา้นทีส่ามารถส่งต่อความเคลื่อนไหวทางการตลาดของธุรกจิ
ทัง้ทางตรงและทางออ้ม การสรา้งภาพลกัษณ์เป็นแนวคดิทีอ่งคก์รธุรกจิใหค้วามสําคญั โดยพฒันา
กลยุทธก์ารสรา้งภาพลกัษณ์อยา่งเป็นระบบ และมกีารผสมผสานกลยุทธท์างการสื่อสารหลากหลาย
รปูแบบ 
 เสรมิชยั ระกาํพลและคณะ (2543)  ศกึษาเรื่องภาพลกัษณ์ของการไฟฟาผลติแหง่ประเทศ้

ไทยในทศันคตขิองชาวกรุงเทพมหานคร ปี 2543 ผลการศกึษาพบว่าพฤตกิรรมการเปิดรบัสื่อการ
รบัรูข้่าวสารของการไฟฟาผลติแห่้ งประเทศไทย และปจจยัสิง่แวดล้อมดา้นที่อยู่อาศยัไม่มมีผีลต่อั

ภาพลกัษณ์ของการไฟฟาผลติแหง่ประเทศไทย ผูว้จิยัเหน็ว่าการดาํเนินงานสรา้งภาพลกัษณ์จะตอ้ง้

มนีโยบายทีมุ่่งเน้นการพฒันาทีย่ ัง่ยนืมากกว่าการเจรญิเตมิโตเพยีงอย่างเดยีว ซึ่งจะสอดคลอ้งกบั
เปาหมายการพฒันาเศรษฐ้ กจิและสงัคมแหง่ชาต ิฉบบัที ่9 
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 กุลวี พิโรจน์รตัน์ (2545)  ได้ทําการศึกษาเรื่องการเปิดรบัการสื่อสารที่มีต่อการสร้าง
ภาพลกัษณ์ตราสนิคา้อาหารแปรรปูไทยในกลุ่มผูบ้รโิภคสงิคโปร ์พบว่าผูบ้รโิภคชาวสงิคโปรเ์ปิดรบั
การสือ่สารเกีย่วกบัตราสนิคา้อาหารแปรรปูไทยโดยภาพรวมอยูใ่นระดบัปานกลาง จากผลการศกึษา
พบว่าผูบ้รโิภคส่วนใหญ่รูจ้กัและจดจําสนิคา้ได ้4-5 ชื่อ และเกอืบทัง้หมดรูจ้กัตราสนิคา้อาหารแปร
รูปไทยอย่างน้อย 1 ชื่อ ผลการทดสอบสมมติฐานพบว่าการเปิดรบัการสื่อสารเกี่ยวกบัตราสนิค้า
อาหารแปรรูปไทยมคีวามสมัพนัธ์กบัภาพลกัษณ์ตราสนิคา้ และภาพลกัษณ์เชงิบวกของตราสนิคา้
แปรรปูไทยมคีวามสมัพนัธก์บัการบรโิภคสนิคา้อาหารแปรรปูไทย 
 จุลสิทธิ ดิเรกกิจ์  (2542) ได้ทําการศึกษาพฤติกรรมการเปิดรับสารผ่านสื่อโฆษณา
ผลติภณัฑเ์สรมิอาหารเพื่อการลดน้ําหนกัของผูห้ญงิในเขตกรงุเทพมหานคร พบวา่ กลุ่มตวัอยา่งสว่
ใหญ่เปิดรบัสื่อโทรทศัน์มากที่สุด โดยการรบัชมช่อง 7 มากที่สุด ช่วงเวลา 18.01-22.00 น. ด้าน
พฤตกิรรมการรบัสือ่โฆษณาผลติภณัฑเ์สรมิอาหารเพื่อการลดน้ําหนกัของผูห้ญงิผา่นโทรทศัน์ พบว่
อยู่ในระดบัมคีวามน่าสนใจมากเกอืบทุกขอ้ ยกเวน้ภาพลกัษณ์ตราสนิคา้มคีวามดงึดูดความสนใจ
และความเหมาะสมของรปูแบบการนําเสนอผา่นสื่อโฆษณาอยู่ในระดบัปานกลาง การทดสอบความ
แตกต่างของสื่อโฆษณาที่เปิดรบักบัลกัษณะทางประชากรศาสตร์ พบว่าเมื่อเปรยีบเทยีบกบัอาย ุ
ระดบัการศกึษา และรายได ้มพีฤตกิรรมการเปิดรบัสารผ่านสื่อโฆษณาของกลุ่มตวัอย่างทัง้ในสื่อ
โทรทศัน์ สื่อวทิยุกระจายเสยีง สื่อหนงัสอืพมิพ ์และสื่อนิตยสาร ไมแ่ตกต่างกนัอยา่งมนียัสาํคญัทาง
สถติทิี ่0.05 
 มชิเชล (Mitchell: 1986) ไดท้ําการวจิยัเรื่อง The effect of verbal and visual 
components of advertising on brand attitudes and attitude toward the advertisement 
ผลการวิจยัส่วนหน่ึงพบว่า ความรู้เกี่ยวกับสินค้าและทศันคติของผู้บริโภคที่มีต่อสื่อโฆษณามี
ความสมัพนัธท์างบวกกบัทศันคตขิองผูบ้รโิภคทีม่ต่ีอสนิคา้ กล่าวคอืถา้ผูบ้รโิภคมทีศันคตทิีด่ต่ีอสื่อ
โฆษณากม็กัจะมทีศันคติที่ดต่ีอตราสนิคา้ แต่ในทางตรงกนัขา้มถ้าผูบ้รโิภคมทีศันคตทิี่ไม่ดต่ีอสื่อ
โฆษณากม็กัจะมทีศันคตทิีไ่มด่ต่ีอตราสนิคา้นัน้ดว้ย 
 Wangpipatwong (2008) ศกึษาปจจยัทีส่ง่ผลต่อการยอมรบัการใชง้านระบบ ั E-Learning 
ของนกัศกึษามหาวทิยาลยักรงุเทพ ปจจยัทีเ่ลอืกศกึษา ไดแ้ก่ ปจจยัดา้นทศันคตทิีม่ต่ีอคอมพวิเตอร์ั ั

และปจจยัดา้นการรัั บรูท้ีม่ต่ีอระบบ E-Learning การศกึษาพบว่า ปจจยัทีส่ง่ผลต่อการยอมรบัระบบั

การใชง้านระบบ E-Learning ของนักศกึษาไดแ้ก่ ปจจยัดา้นความมัน่ใจต่อคอมพวิเตอร ์ความงา่ยั

ในการใช้งาน ความง่ายต่อการทําความเขา้ใจ ประโยชน์ในการใช้งาน และความสนุกสนาน ส่วน
ปจจยัทีไ่ม่ส่งผลต่ั อการยอมรบัการใชง้านระบบ E-Learning ไดแ้ก่ ความชื่นชอบต่อคอมพวิเตอร ์
และประโยชน์ของคอมพวิเตอร ์
 บุษรา ประกอบธรรม (2556)  ศกึษาการยอมรบัเครอืข่ายสงัคมออนไลน์ของนักศกึษา: 
กรณีศึกษามหาวทิยาลยักรุงเทพ ผู้วจิยัได้ทําแบบจําลองการยอมรบัเทคโนโลยตีามแนวคดิของ 
Davis (1989) มาประยกุตใ์ชใ้หเ้ขา้กบักรอบแนวคดิของงานวจิยั จากการศกึษาพบว่า การรบัรูค้วาม
งา่ยต่อการใชง้าน การรบัรูถ้งึประโยชนืในการใชง้าน และอทิธพิลของสงัคมทีม่อีทิธพิลต่อทศันคตทิี่
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มต่ีอการใชเ้ครอืขา่ยสงัคมออนไลน์ของนกัศกึษา และทศันคตทิีม่ต่ีอการใชเ้ครอืขา่ยสงัคมออนไลน์มี
อทิธพิลต่อความตัง้ใจใชเ้ครอืขา่ยสงัคมออนไลน์ อยา่งมนียัสาํคญัทางสถติริะดบั 0.01 
 นฏัฐาพร นนศรรีาช (2556: บทคดัยอ่) การพฒันาแอปพลเิคชนับนแอนดรอยเรื่องสาํนวน
สภุาษติไทย สาํหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึาปีที ่1 ผลการศกึษาพบว่านกัเรยีนมคีวามพอใจในการใช้
งานแอปพลเิคชนัอยูใ่นระดบัมาก 
 กรณกิาร ์ชตูระกลูธรรม (2555: บทคดัยอ่) การพฒันาโปรแกรมเล่นดนตรไีทยบนแทบ็เลต็
ระบบปฏิบัติการแอนดรอย มีวตัถุประสงค์เพื่อการพฒันาโปรแกรมเล่นดนตรีไทยบนแท็บเล็ต
ระบบปฏบิตัิการแอนดรอย โดยโปรแกรมน้ีจะถูกพฒันาเพื่อช่วยให้การเล่นดนตรไีทยเป็นเรื่องที่
สะดวกสบายและงา่ยสาํหรบัผูท้ีใ่ชง้าน โดยผูใ้ชง้านสามารถเล่นดนตรไีดต้ลอดเวลาเพยีงมแีทบ็เลต็
ระบบปฏบิตักิารแอนดรอย โดยโปรแกรมประกอบดว้ยเครื่องดนตร ี3 ชนิด คอื ระนาดเอก ระนาด
ทุม้ และฆอ้งวงใหญ่ ซึง่ผูใ้ชส้ามารถเล่นพรอ้มกบัเสยีงเครื่องประกอบจงัหวะมโีน้ตเพลงดนตรไีทยที่
ผูใ้ชง้านสามารถฟงเพลงตวัอย่างได ้และประวตัขิองเครื่องดนตรไีทย จากการประเมนิจากผูใ้ชง้านั

สรปุไดว้า่มคีวามพงึพอใจในระบบทีถู่กพฒันาขึน้เป็นอยา่งมาก 
 ยพุเรศ พริยิพลพงศ ์(2558) ไดศ้กึษาเรือ่งปจจยัและพฤตกิรรมทีม่ผีลต่อการตดัสนิใจใชโ้มั

บายแอปพลเิคชนัซื้อสนิคา้ผ่านทางสมารท์โฟนและแทบ็เลต็ของผูบ้รโิภค ในเขตกรุงเทพมหานคร 
การวจิยัน้ีดําเนินการวจิยัแบบเชงิปรมิาณ (Quantitative Methodology) ซึ่งกลุ่มตวัอย่างทีใ่ชใ้น
การศกึษาครัง้น้ี คอืผูบ้รโิภคทีใ่ชโ้มบายแอปพลเิคชนั Ensogo, Groupon, Lazada, Zalora และ 
Line Shop ซือ้สนิคา้ผา่นทางสมารท์โฟนและแทบ็เลต็ในกรุงเทพมหานคร ใชก้ารสุม่แบบไมอ่าศยั
ความน่าจะเป็น คน้หากลุ่มตวัอย่างแบบโควตา ไดจ้ํานวนกลุ่มตวัอย่าง 400 ตวัอย่าง สรุปการวจิยั
ไดว้่าพฤตกิรรมการใชโ้มบายแอปพลเิคชนัซื้อสนิคา้ผ่านทางสมารท์โฟนและแทบ็เลต็ ส่วนมากมี
ความถี่ในการใชง้านซื้อสนิค้าออนไลน์ 1-2 ครัง้ต่อเดอืน โดยมาช่วงเวลา 20.01-24.00 น. และมี
ความนิยมซื้อสนิคา้ประเภทเครื่องแต่งกาย, เครื่องประดบั และเครื่องสําอางบ่อยที่สุด และใชแ้อป
พลเิคชนั Lazada ซึง่ดาวน์โหลดจาก Play Store มากทีสุ่ด โดยมุง่เน้นความสาํคญัในการบรกิาร
ของแอปพลเิคชนัดา้นการทีม่จีํานวนพนักงานทีใ่หบ้รกิารเพยีงพอต่อจาํนวนลูกคา้มากทีสุ่ด รวมทัง้
ใหค้วามสาํคญัดา้นระบบความปลอดภยัในการชาํระเงนิผา่นแอปพลเิคชนัมากทีส่ดุ 
 เทดิรฐั แววศกัดิ ์ (2556) ไดท้ําการศกึษาการยอมรบันวตักรรมทีม่อีทิธพิลต่อพฤตกิรรม
การซือ้แอปพลเิคชนัสาํหรบัสมารท์โฟนของผูบ้รโิภคในเขตกรุงเทพมหานคร เพื่อศกึษาการยอมรบั
นวตักรรม ซึง่กลุ่มตวัอยา่งทีใ่ชใ้นการวจิยัในครัง้น้ี คอืผูบ้รโิภคทีซ่ือ้แอปพลเิคชนัสาํหรบัสมารท์โฟน
จาํนวน 400 คน ซึง่ไดผ้ลสรุปคอืการยอมรบันวตักรรมในดา้นสอดคลอ้งกบัความตอ้งการโดยรวม มี
ความสมัพนัธก์บัพฤตกิรรมการซือ้แอปพลเิคชนั 
 



บทท่ี 3 
วธีการดาํเนนงานวจยัิ ิ ิ  

 
 การวิจยัครัง้น้ี เป็นการวิจยัเพื่อศึกษาและพฒันาแอปพลิเคชนัเพื่อการประชาสมัพนัธ์
ภาพลกัษณ์โรงเรยีนสอนเตน้ ผูว้จิยัไดด้าํเนินการตามขัน้ตอนดงัน้ี 
 1. การกาํหนดประชากรและเลอืกกลุ่มตวัอยา่ง 
 2. การสรา้งเครือ่งมอืทีใ่ชใ้นการวจิยั 
 3. การเกบ็รวบรวมขอ้มลู 
 4. การจดักระทาํขอ้มลูและวเิคราะหข์อ้มลู 
 
การกาํหนดประชากรและการเลือกกลมุตวัอยาง่ ่   
 ประชากร  
 ผูว้จิยัไดศ้กึษาคน้ควา้แอปพลเิคชนัโรงเรยีนทีเ่กี่ยวกบัการศกึษาเรยีนรูด้ว้ยตนเองโดยที่
แอปพลเิคชนัดงักล่าวมผีูศ้กึษาและสรา้งเอาไวแ้ลว้ ทําการคดัเลอืกแอปพลเิคชนัทีม่คีวามใกลเ้คยีง
กบัแนวคิดของผู้วิจยัมากที่สุด นําเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบแอปพลิเคชนัโดยการ
สมัภาษณ์เพือ่จดัเรยีงอนัดบัความสาํคญั จาํนวน 10 แอปพลเิคชนั 
   
 กลมุตวัอยางท่ีใช้ในการวจยั่ ่ ิ   
 กลุ่มตวัอย่างคอื แอปพลเิคชนัทีผ่่านการสมัภาษณ์และจดัเรยีงลําดบัความสาํคญัโดยการ
ใชแ้บบสมัภาษณ์คดัเลอืกแอปพลเิคชัน่จาํนวน 10 แอพพลเิคชัน่ใหเ้หลอื 5 อนัดบัแอปพลเิคชนัเพื่อ
ใชเ้ป็นตน้แบบในการทาํแอปพลเิคชนั      
 ผูว้จิยันําแอปพลเิคชนัพรอ้มคู่มอืการใช้ทัง้ 5 แอปพลเิคชนัมาศกึษาและพฒันาเป็น
ตน้แบบแอปพลเิคชนัใหมเ่พือ่การประชาสมัพนัธภ์าพลกัษณ์โรงเรยีนสอนเตน้ 
 คณะกรรมการประกอบด้วย ผู้เชี่ยวชาญในด้านการออกแบบทางศิลปกรรมหรือ
ผูเ้ชีย่วชาญทางดา้นการสรา้งแอปพลเิคชนัจํานวน 1 ท่าน ผูม้ปีระสบการณ์ในสอนเต้นจํานวน 1 
ทา่น และเจา้หน้าทีผู่เ้กีย่งขอ้งกบัโรงเรยีนสอนเตน้จาํนวน 1 ทา่น     
 
การสรา้งเครือ่งมือท่ีใช้ในการวจยัิ  
 ในการศกึษาและพฒันาต้นแบบแอปพลเิคชนัเพื่อการประชาสมัพนัธภ์าพลกัษณ์โรงเรยีน
สอนเต้นในครัง้น้ี ผู้วิจยัได้สร้างเครื่องมอืเพื่อประเมนิและวิเคราะห์แอปพลิเคชนัที่เกี่ยวกบัการ
ประชาสมัพนัธนํ์ามา เสนอต่อผูเ้ชีย่วชาญดา้นการออกแบบแอปพลเิคชนัจาํนวน 10 แอปพลเิคชนัให้
เหลอื 5 แอปพลเิคชนั โดยการใชแ้บบสมัภาษณ์เพื่อรวบรวมขอ้มลูจากการสมัภาษณ์ทัง้ 10 แอป
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พลเิคชนั ทีผู่เ้ชีย่วชาญดา้นแอปพลเิคชนัไดค้ดัเลอืกไวว้่าใกลเ้คยีงกบัแนวคดิของผูว้จิยั นํามาสรา้ง
เครือ่งมอืเพือ่นําเสนอต่อคณะกรรมการโดยมขี ัน้ตอนการสรา้งเครือ่งมอืดงัน้ี 
 1. ต้นแบบแอปพลเิคชนัที่เกี่ยวขอ้งกบัการประชาสมัพนัธ์และมคีะแนน App Store 
Optimization มากกวา่ 60% จาํนวน 10 แอปพลเิคชนั 
 2. เครื่องมือที่ใช้ในการประเมินความเหมาะสมของต้นแบบ ได้แก่ แบบสัมภาษณ์
ผูเ้ชีย่วชาญดา้นการออกแบบแอปพลเิคชนัเพื่อทําการคดัเลอืกแอปพลเิคชนัจากจํานวน 10 แอป
พลเิคชนัใหเ้หลอื 5 อนัดบัทีเ่หมาะสมทีส่ดุในการนํามาใชเ้ป็นตน้แบบ 
 3. เครื่องมอืทีใ่ชใ้นการประเมนิความเหมาะสมของตน้แบบ ไดแ้ก่ แบบสอบถามความพงึ
พอใจในการใชแ้อปพลเิคชนัโรงเรยีนสอนเต้นที่ผูว้จิยัไดท้ําการออกแบบโดยใหผู้เ้ชี่ยวชาญเป็นผู้
ประเมนิ จาํนวน 3 ชุด โดยทาํการสอบถามความคดิเหน็จากผูเ้ชีย่วชาญ 3 ดา้น คอื 1) ดา้นความ 
เหมาะสมของเน้ือหา 2) ดา้นการออกแบบความสวยงามของแอปพลเิคชนั 3) ดา้นฟงคช์ัน่ของแอปั

พลเิคชนั ซึง่เป็นการประเมนิแบบประเมนิมาตราสว่นประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดบั โดยเป็น
การใหค้ะแนนจากความพงึพอใจมากทีส่ดุ (คะแนนสงูสดุ) ไปจนถงึน้อยทีส่ดุ (คะแนนน้อยทีส่ดุ)  
 
 ขัน้ตอนในการสร้างเครื่องมือชนท่ี ิ ้ 1 
 ในการวจิยัเพื่อศกึษาและพฒันาแอปพลเิคชนัเพื่อการประชาสมัพนัธภ์าพลกัษณ์โรงเรยีน
สอนเต้นครัง้น้ีผูว้จิยัไดส้รา้งเครื่องมอืที่ใช้ในการเก็บรวบรวมขอ้มูล เพื่อนํามาประกอบการศกึษา
ดงัน้ี 
 1. ศกึษา วเิคราะห ์สงัเคราะห ์และสรปุแนวคดิ ทฤษฎแีละหลกัการต่างๆจากเอกสาร และ
งานวจิยัทีเ่กี่ยวขอ้งกบัการออกแบบแอปพลเิคชนัโรงเรยีนสอนเตน้ โดยทําการศกึษาเกี่ยวกบัหลกั
ทฤษฎแีละงานวจิยัทีเ่กี่ยวขอ้งกบัการประชาสมัพนัธ์ภาพลกัษณ์ใหม้คีวามเหมาะสมกบัการพฒันา
แอปพลเิคชนัโรงเรยีนสอนเตน้ รวมถงึหลกัการออกแบบแอปพลเิคชนัใหต้รงต่อการนําเสนอขอ้มูล
เน้ือหา ความสวยงาม และฟงคช์ัน่การใชง้านทีเ่หมาะสมกบัแอปพลเิคชนัโรงเรยีนสอนเตน้ั  
 2. สมัภาษณ์ผูเ้ชี่ยวชาญด้านการออกแบบแอปพลเิคชนั เพื่อกําหนดต้นแบบที่จะนํามา
เป็นตวัอยา่งในการออกแบบแอปพลเิคชนัโรงเรยีนสอนเตน้ 

 3. ออกแบบแอปพลิเคชนัโรงเรียนสอนเต้นโดยนําหลกัการและทฤษฎีที่เกี่ยวกบัการ
ประชาสมัพนัธภ์าพลกัษณ์และหลกัการออกแบบแอปพลเิคชนัใหม้คีวามเหมาะสมต่อการใชง้านทัง้น้ี
เพื่อการสรา้งแอปพลเิคชนัโรงเรยีนสอนเต้นสามารถช่วยส่งเสรมิการขายและการประชาสมัพนัธ์
ภาพลกัษณ์โรงเรยีนสอนเตน้ไดจ้รงิ 
 4. นําแบบร่างทีไ่ดร้บัการออกแบบนําเสนอต่อผูเ้ชีย่วชาญ 3 ดา้น เพื่อตรวจสอบความ
เหมาะสม โดยใหผู้เ้ชีย่วชาญประเมนิแบบประเมนิมาตราสว่นประมาณค่า (Rateing Scale) 5 ระดบั 
จงึนําผลทีไ่ดจ้ากการประเมนิมาแกไ้ขปรบัปรงุก่อนจะผลติออกมาเป็นตน้แบบ 
 5. ดาํเนินการผลติผลงานการออกแบบแอปพลเิคชนัโรงเรยีนสอนเตน้จาํนวน 1 ชุด 
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 วธีการหาคณุภาพเครื่องมือชนท่ี ิ ิ ้ 1 
 จาก 10 แอปพลิเคชนัเกี่ยวกบัการประชาสมัพนัธ์มาสมัภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านการ
ออกแบบแอปพลเิคชนัใหเ้หลอื 5 อนัดบั และนําแอปพลเิคชนั 5 อนัดบัที่ได้มานําเสนอต่อ
ผูเ้ชีย่วชาญเพื่อหาผลการประเมนิมาตราสว่นประมาณค่า 5 แอปพลเิคชนั ของคณะกรรมการแต่ละ
ท่าน มารวมคะแนนแต่ละแอปพลิเคชนั และหาค่าเฉลี่ย จดัเรยีงค่าเฉลี่ย จากมากไปหาน้อย 5 
อนัดบั 
 ผูว้จิยันําแอปพลเิคชนัที่ไดจ้ดัเรยีงจากคณะกรรมการแล้ว มาเป็นต้นฉบบัเพื่อการศกึษา
พฒันา และออกแบบนวตักรรมแอปพลเิคชนัเพือ่การประชาสมัพนัธโ์รงเรยีนสอนเตน้ 
   
 ขัน้ตอนในการสร้างเครื่องมือชนท่ี ิ ้ 2 
 แบบสอบถาม (Questionaire) ผูว้จิยัสรา้งขึน้เพือ่ตอ้งการทราบความพงึพอใจของผูใ้ชแ้อป
พลเิคชนัเพื่อการประชาสมัพนัธภ์าพลกัษณ์โรงเรยีนสอนเต้น ทีผู่ว้จิยัไดอ้อกแบบพฒันา และสรา้ง
โดยผ่านการพจิารณาจากคณะกรรมการทัง้ 9 นําไปใหก้ลุ่มนักเตน้ เจา้หน้าทีผู่เ้กีย่วขอ้งโรงเรยีน
สอนเตน้ และผูท้ีส่นใจ จาํนวน 300 คน อายรุะหวา่ง 15-35 ปี 
 แบบสอบถาม 1 ฉบบั ประกอบดว้ย 
 1. คาํชีแ้จงในการตอบคาํถาม 
 2. สถานภาพสว่นตวัของผูต้อบ 
 3. ขอ้คาํถามเกีย่วกบัขอ้เทจ็จรงิและความคดิเหน็ขัน้ตอนในการสรา้งแบบสอบถาม 
  
 ขัน้ตอนการสร้างแบบสอบถาม 
 1. วเิคราะหล์กัษณะของขอ้มลูทีต่อ้งการ 
 2. กาํหนดรปูแบบของคาํถาม 
 3. เขยีนแบบสอบถามฉบบัรา่ง 
 4. ใหผู้เ้ชีย่วชาญพจิารณาขอ้คาํถาม 
 5. ทดลองใชแ้ละปรบัปรงุ 
 6. พมิพแ์บบสอบถามฉบบัจรงิ 
 
 วธีการหาคณุภาพเครื่องมือชนท่ี ิ ิ ้ 1 
 ผูว้จิยัใชเ้กณฑก์ารใหค้ะแนนแบบลเิกต (Likert Scale) คอืวธิกีารกําหนดคะแนนใหก้บั
ความพงึพอใจใหม้ากทีส่ดุ เป็นคะแนนทีส่งูทีส่ดุไล่ไปจนถงึน้อยทีส่ดุดงัน้ี 
 5 หมายถงึ ผลการประเมนิอยูใ่นระดบัดมีาก 
 4 หมายถงึ ผลการประเมนิอยูใ่นระดบัด ี
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 3 หมายถงึ ผลการประเมนิอยูใ่นระดบัพอใช ้
 2 หมายถงึ ผลการประเมนิอยูใ่นระดบัควรปรบัปรงุ 
 1 หมายถงึ ผลการประเมนิอยูใ่นระดบัใชไ้มไ่ด ้
   
 การกาํหนดเกณฑก์ารแปลความหมายคะแนนทีไ่ดจ้ากคา่เฉลีย่ต่างๆดงัน้ี 
 คา่เฉลีย่ระหวา่ง  แปลความหมาย 
  4.51-5.0   ผลการประเมนิอยูใ่นระดบัดมีาก 
  3.51-4.50    ผลการประเมนิในระดบัด ี
  2.51-3.50   ผลการประเมนิในระดบัพอใช ้   
  1.51-2.50            ผลการประเมนิในระดบัตอ้งปรบัปรงุ 
  1.00-1.50       ผลการประเมนิในระดบัใชไ้มไ่ด ้
  
 นําแบบสอบถามมาหาคุณภาพของแบบสอบถาม ดว้ยวธิหีาค่าเฉลี่ยรายขอ้คําถาม และ
ทัง้ฉฉบบั แลว้นําค่าเฉลีย่มาแปลผลความหมายของคะแนนเฉลีย่สงูสุด 1-3อนัดบั และแปลผลความ
พงึพอใจทัง้ฉบบั 
 
การเกบ็รวบรวมข้อมลู  
 ผูว้จิยัดาํเนินการเกบ็รวบรวมขอ้มลูตามขัน้ตอน ต่อไปน้ี 
 1. ขอหนงัสอืแนะนําตวัจากบณัฑติวทิยาลยัมหาวทิยาลยัศรนีครนิทรวโิรฒถงึเจา้ของ หรอื
ผูอ้ํานวยการโรงเรยีนสอนเตน้ ในเขตกรุงเทพมหานคร เพื่อขออนุญาตทดลองใชแ้อปพลเิคชนัเพื่อ
การประชาสมัพนัธส์รา้งภาพลกัษณ์โรงเรยีนสอนเตน้ และแบบสอบถามความพงึพอใจต่อแอปพลเิค
ชนัเพือ่การประชาสมัพนัธส์รา้งภาพลกัษณ์โรงเรยีนสอนเตน้ 
 2. ผู้วิจัยนําหนังสือขอความอนุเคราะห์ที่ออกโดยบัณฑิตวิทยาลัยมหาวิทยาลัย 
ศรนีครนิทรวโิรฒ พรอ้มแอปพลเิคชนัเพือ่การประชาสมัพนัธส์รา้งภาพลกัษณ์โรงเรยีนสอนเตน้ และ
แบบสอบถามความพงึพอใจต่อแอปพลเิคชนัเพื่อการประชาสมัพนัธส์รา้งภาพลกัษณ์โรงเรยีนสอน
เตน้  
 3. ติดต่อประสานงานกบัเจ้าของหรอืผูอ้ํานวยการโรงเรยีนสอนเต้น เพื่อขออนุญาตให้
ตอบแบบสอบถาม 
 4. ผูว้จิยันําแบบสอบถามไปเกบ็ขอ้มูลดว้ยตนเอง โดยแจกแบบสอบถามใหค้รูผูส้อนเต้น 
นกัเรยีนผูม้าเรยีนเตน้ และเจา้หน้าทีผู่เ้กีย่วขอ้ง จาํนวน 300 ฉบบั และขอรบักลบัคนื 200 ฉบบั 
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การจดักระทาํข้อมลูและการวเคราะหข้์อมลูิ  
 ผูว้จิยัไดด้าํเนินการตามขัน้ตอนดงัน้ี 
 1. ตรวจสอบความสมบรูณ์ของการตอบ 
 2. นําคําตอบของกลุ่มตวัอย่างทีม่คีวามสมบูรณ์มาตรวจใหค้ะแนน จะตรวจใหค้ะแนน
คาํตอบดา้นบวกเป็นคา่สงู ดงัน้ี 
 
  5 หมายถงึ ผลการประเมนิอยูใ่นระดบัดมีาก 
  4 หมายถงึ ผลการประเมนิอยูใ่นระดบัด ี
  3 หมายถงึ ผลการประเมนิอยูใ่นระดบัพอใช ้
  2 หมายถงึ ผลการประเมนิอยูใ่นระดบัควรปรบัปรงุ 
  1 หมายถงึ ผลการประเมนิอยูใ่นระดบัใชไ้มไ่ด ้
 
 คะแนนคาํตอบดา้นลบเป็นคา่ตํ่า ดงัน้ี 
  1 หมายถงึ ผลการประเมนิอยูใ่นระดบัดมีาก 
  2 หมายถงึ  ผลการประเมนิอยูใ่นระดบัด ี
  3 หมายถงึ ผลการประเมนิอยูใ่นระดบัพอใช ้
  4 หมายถงึ ผลการประเมนิอยูใ่นระดบัควรปรบัปรงุ 
  5 หมายถงึ ผลการประเมนิอยูใ่นระดบัใชไ้มไ่ด ้
 
  ในการใช้เครื่องมอืชนิดมาตราประเมนิค่า ผู้วจิยัจะรายงานผลของการตอบของกลุ่ม
ตวัอยา่งในแต่ละขอ้โดยการหาคา่เฉลีย่ของกลุ่มในแต่ละขอ้ แลว้แปลความหมายของคา่เฉลีย่ ดงัน้ี 
     คา่เฉลีย่ระหวา่ง  แปลความหมาย 
  4.51-5.01    ผลการประเมนิอยูใ่นระดบัดมีาก 
  3.51-4.50             ผลการประเมนิในระดบัด ี
  2.51-3.50     ผลการประเมนิในระดบัพอใช ้   
  1.51-2.50    ผลการประเมนิในระดบัตอ้งปรบัปรงุ 
  1.00-1.50    ผลการประเมนิในระดบัใชไ้มไ่ด ้
 3. นําเอาขอ้มลูมาจดัระบบ วเิคราะห ์และแปลผล เพือ่สรปุ และอา้งองิต่อไป 
 
สถตท่ีใช้ในการวเคราะหข้์อมลูิ ิ ิ  
 1. สถติทิีใ่ชใ้นการหาคุณภาพเครือ่งมอื 
  1.1  ตรวจสอบความเทีย่งตรงเชงิเน้ือหา (Content Validty) โดยการหาค่าดชันีความ
สอดคลอ้งหรอื IOC (Item Objective Congruence Index)  
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  1.2  การหาความเชื่อมัน่ของแบบสอบถามโดยวธิหีาค่าสมัประสทิธแิอลฟา์  (Alpha 
Coefficient) ตามวธิขีองครอนบาด (Cronbach)  
 2. สถติพิืน้ฐาน 
  2.1  คา่รอ้ยละ (Percentage)  
  2.2  คา่เฉลีย่ (Mean)  
 
วธีการดาํเนนงานวจยัิ ิ ิ  
 1. ศึกษาแนวคิด ทฤษฎีและหลักการต่างๆจากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวกับการ
ประชาสมัพนัธ์ภาพลกัษณ์ของโรงเรยีนสอนเต้น เพื่อคดัเลอืก 10 แอปพลเิคชนัตวัอย่างแบบ
เฉพาะเจาะจง 
 2. สรา้งแบบสอบถามเพื่อใชใ้นการสมัภาษณ์ผูเ้ชี่ยวชาญเพื่อคดัเลอืกแอปพลเิคชนัจาก 
10 แอปพลเิคชนัใหเ้หลอื 5 อนัดบัทีม่คีวามเหมาะสมกบัการนําเสนอภาพลกัษณ์โรงเรยีนสอนเตน้ 
 3. สรา้งแบบสอบถามยอ่ยเพือ่กาํหนดแนวทางการออกแบบแอปพลเิคชนั 
 4. สรา้งแบบร่างแอปพลเิคชนัออกมา 5 แบบเพื่อนําไปใหผู้เ้ชี่ยวชาญทัง้ 3 ดา้นทําการ
ประเมนิความเหมาะสมและการคดัเลอืกใหเ้หลอื 3 แอปพลเิคชนั เพือ่นําไปพฒันาต่อ 
 5. แบบร่างแอปพลิเคชนั 3 อนัดบัที่ได้รบัการพฒันาแล้วนํามาให้ผู้เชี่ยวชาญทําการ
ประเมนิอกีหน่ึงครัง้เพือ่กาแอปพลเิคชนัทีเ่หมาะสมทีส่ดุ 1 แอปพลเิคชนั 
 6. พฒันาแบบแอปพลเิคชนัและพฒันาเพือ่ใหใ้ชง้านไดจ้รงิ 
 7. ผูเ้ชีย่วชาญประเมนิความพงึพอใจ และคุณภาพของแอปพลเิคชนัโรงเรยีนสอนเตน้ 
 8. สรปุผลงานวจิยั 
 9. เผยแพรง่านวจิยั 
 



บทท่ี 4 
การวเคราะหข้์อมลูิ  

 
 การวิจัยในครัง้น้ีมีว ัตถุประสงค์เพื่อออกแบบแอปพลิเคชันเพื่อการประชาสัมพันธ์
ภาพลกัษณ์โรงเรยีนสอนเตน้ จากการศกึษาทฤษฎทีีเ่กีย่วขอ้งกบัการประชาสมัพนัธภ์าพลกัษณ์ ทีม่ี
ผลต่อการจงูใจและตดัสนิใจในการเลอืกใชเ้ทคโนโลยใีหม้คีวามเหมาะสมกบัการออกแบบแอปพลเิค
ชนัโรงเรยีนสอนเต้นในด้านของภาพประกอบ ตัวอกัษร ส ีและโลโก้ โดยผู้วิจยัขอเสนอผลการ
วเิคราะหข์อ้มลูดงัน้ี 
 1. ผลการวเิคราะหค์วามเหมาะสมของตน้แบบแอปพลเิคชนัทีเ่กีย่วกบัการประชาสมัพนัธ ์
 2. ผลการวิเคราะห์ด้านการกําหนดเน้ือหา และการออกแบบแอปพลิเคชันที่มีความ
เหมาะสมในการออกแบบรา่งแอปพลเิคชนั 
 3. ผลการวิเคราะห์ความเหมาะสมของแบบร่างแอปพลิเคชนัเพื่อการประชาสมัพนัธ์
โรงเรยีนสอนเตน้ 
 4. ผลการวเิคราะหก์ารพฒันาการออกแบบและฟงคช์ัน่แอปพลเิคชนัโรงเรยีนสอนเตน้ั  
 5. ผลการวเิคราะหค์วามพงึพอใจในการใชง้านแอปพลเิคชนัโรงเรยีนสอนเตน้ 
 
1. ผลการวเคราะหค์วามเหมาะสมของต้นแบบแอปพลเคชนัท่ีเก่ียวกบัการิ ิ  

ประชาสมัพนัธ ์
 การวิเคราะห์ความเหมาะสมของต้นแบบแอปพลิเคชนั มีเน้ือหามาจากการสมัภาษณ์  
คุณมกุิ ยาสฮุริะ Senior Art Director เพือ่กาํหนดแนวทางในการหาตน้แบบแอปพลเิคชนัจาํนวน 10 
แอปพลเิคชนั ซึง่จากผลการสมัภาษณ์ไดข้อ้มลูว่าในปี พศ. 2560 มกีลยุทธใ์หมใ่นการปรบัแต่งแอป
พลเิคชนัใหต้ดิอนัดบั Top Download ซึง่กระบวนการน้ีเรยีกว่า App Store Optimization (ASO) 
จากการจดัอนัดบัคะแนนของ App Store Optimization นัน้สามารถนํามาใชเ้ป็นตวักําหนดหา 10
อนัดบัแอปพลเิคชนัตน้แบบ โดยมวีธิกีารประเมนิขอ้มลูดงัน้ี 
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ภาพประกอบ 22  ตารางจดัอนัดบัคะแนน ASO ของแอปพลเิคชนั จาก App Tweak 
 
ตาราง 1 การประเมนิจากการทาํแบบสอบถามผูเ้ชีย่วชาญดา้นแอปพลเิคชนัจาํนวน 3 ทา่น โดย 
     ประเมนิจาก 10 อนัดบัแอปพลเิคชนัทีไ่ดม้าจาก App Tweak โดยสรปุผลไดด้งัต่อไปน้ี 
 
 1. แอปพลเิคชัน่ Homework 
 

เน้ือหาและแนวทางการออกแบบ 
มาก 
ทีส่ดุ 

มาก 
ปาน 
กลาง 

น้อย 
น้อย 
ทีส่ดุ 

คะแนน 
เฉลีย่ 

1. เน้ือหา  1 1 1  3.00 
2. การออกแบบมคีวามสวยงาม  3    4.00 
3. มกีารใชง้านทีเ่ขา้ใจงา่ย  2 1   3.67 
4. ใชแ้อปพลเิคชนัเพือ่การประชาสมัพนัธ ์   1 2  2.33 

คา่เฉลีย่      3.25 
 
 2. แอปพลเิคชัน่ Fit Personal Trainer 
 

เน้ือหาและแนวทางการออกแบบ 
มาก 
ทีส่ดุ 

มาก 
ปาน 
กลาง 

น้อย 
น้อย 
ทีส่ดุ 

คะแนน 
เฉลีย่ 

1. เน้ือหา 1 1 1   4.00 
2. การออกแบบมคีวามสวยงาม 1 1 1   4.00 
3. มกีารใชง้านทีเ่ขา้ใจงา่ย 2 1    4.66 
4. ใชแ้อปพลเิคชนัเพือ่การประชาสมัพนัธ ์ 1  1 1  3.33 

คา่เฉลีย่      4.00 
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 3. แอปพลเิคชนั Meditation Studio 
 

เน้ือหาและแนวทางการออกแบบ 
มาก 
ทีส่ดุ 

มาก 
ปาน 
กลาง 

น้อย 
น้อย 
ทีส่ดุ 

คะแนน 
เฉลีย่ 

1. เน้ือหา 1 1 1   4.00 
2. การออกแบบมคีวามสวยงาม 2  1   4.33 
3. มกีารใชง้านทีเ่ขา้ใจงา่ย 1 1  1  3.66 
4. ใชแ้อปพลเิคชนัเพือ่การประชาสมัพนัธ ์ 1  1 1  3.33 

คา่เฉลีย่      3.83 
 
 4. แอปพลเิคชนั Puti 
 

เน้ือหาและแนวทางการออกแบบ 
มาก 
ทีส่ดุ 

มาก 
ปาน 
กลาง 

น้อย 
น้อย 
ทีส่ดุ 

คะแนน 
เฉลีย่ 

1. เน้ือหา 1 1 1   4.00 
2. การออกแบบมคีวามสวยงาม 2  1   4.33 
3. มกีารใชง้านทีเ่ขา้ใจงา่ย 1 1  1  3.66 
4. ใชแ้อปพลเิคชนัเพือ่การประชาสมัพนัธ ์ 1  1 1  3.33 

คา่เฉลีย่      3.83 
 
 5. แอปพลเิคชนั K-Bank 
 

เน้ือหาและแนวทางการออกแบบ 
มาก 
ทีส่ดุ 

มาก 
ปาน 
กลาง 

น้อย 
น้อย 
ทีส่ดุ 

คะแนน 
เฉลีย่ 

1. เน้ือหา  2 1   3.66 
2. การออกแบบมคีวามสวยงาม   2 1  2.66 
3. มกีารใชง้านทีเ่ขา้ใจงา่ย  1 1 1  3.00 
4. ใชแ้อปพลเิคชนัเพือ่การประชาสมัพนัธ ์  1 2   3.33 

คา่เฉลีย่      3.16 
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 6. แอปพลเิคชนั Peak Brain Training 
 

เน้ือหาและแนวทางการออกแบบ 
มาก 
ทีส่ดุ 

มาก 
ปาน 
กลาง 

น้อย 
น้อย 
ทีส่ดุ 

คะแนน 
เฉลีย่ 

1. เน้ือหา 1 1 1   4.00 
2. การออกแบบมคีวามสวยงาม 3     5.00 
3. มกีารใชง้านทีเ่ขา้ใจงา่ย 2 1    4.66 
4. ใชแ้อปพลเิคชนัเพือ่การประชาสมัพนัธ ์   2 1  2.67 

คา่เฉลีย่      4.08 
 
 7. แอปพลเิคชนั Wongnai 
 

เน้ือหาและแนวทางการออกแบบ 
มาก 
ทีส่ดุ 

มาก 
ปาน 
กลาง 

น้อย 
น้อย 
ทีส่ดุ 

คะแนน 
เฉลีย่ 

1. เน้ือหา 1 1 1   4.00 
2. การออกแบบมคีวามสวยงาม 2  1   4.33 
3. มกีารใชง้านทีเ่ขา้ใจงา่ย 1 1 1   4.00 
4. ใชแ้อปพลเิคชนัเพือ่การประชาสมัพนัธ ์   2 1  3.66 

คา่เฉลีย่      4.00 
 
 8.  แอปพลเิคชนั Sista Café 
 

เน้ือหาและแนวทางการออกแบบ 
มาก 
ทีส่ดุ 

มาก 
ปาน 
กลาง 

น้อย 
น้อย 
ทีส่ดุ 

คะแนน 
เฉลีย่ 

1. เน้ือหา 1 2    4.33 
2. การออกแบบมคีวามสวยงาม 1 1 1   4.00 
3. มกีารใชง้านทีเ่ขา้ใจงา่ย 1 1 1   4.00 
4. ใชแ้อปพลเิคชนัเพือ่การประชาสมัพนัธ ์  1 2   3.33 

คา่เฉลีย่      3.92 
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 9. แอปพลเิคชนั Uber 
 

เน้ือหาและแนวทางการออกแบบ 
มาก 
ทีส่ดุ 

มาก 
ปาน 
กลาง 

น้อย 
น้อย 
ทีส่ดุ 

คะแนน 
เฉลีย่ 

1. เน้ือหา 2  1   4.33 
2. การออกแบบมคีวามสวยงาม 2 1    4.66 
3. มกีารใชง้านทีเ่ขา้ใจงา่ย 2  1   4.33 
4. ใชแ้อปพลเิคชนัเพือ่การประชาสมัพนัธ ์ 1 2    4.33 

คา่เฉลีย่      4.41 
 
 10. แอปพลเิคชนั Guavapass 
 

เน้ือหาและแนวทางการออกแบบ 
มาก 
ทีส่ดุ 

มาก 
ปาน 
กลาง 

น้อย 
น้อย 
ทีส่ดุ 

คะแนน 
เฉลีย่ 

1. เน้ือหา 2  1   4.33 
2. การออกแบบมคีวามสวยงาม 2  1   4.33 
3. มกีารใชง้านทีเ่ขา้ใจงา่ย   1 1 1 2.67 
4. ใชแ้อปพลเิคชนัเพือ่การประชาสมัพนัธ ์ 1 1  1  3.67 

คา่เฉลีย่      3.75 
 
 สรุปผลการวเิคราะหก์ารประเมนิแอปพลเิคชนัต้นแบบจากแบบสอบถามผูเ้ชีย่วชาญแอป
พลิเคชนัได้จดัอนัดบั 5 แอปผลเคชนัต้นแบบที่มีความเหมาะสมที่จะนํามาใช้เป็นต้นแบบ
แอปพลเิคชัน่โรงเรยีนสอนเตน้ ดงัน้ี 
 อนัดบัที ่1 Uber 
 อนัดบัที ่2 Peak Brian 
 อนัดบัที ่3 Fit Personal Trainer 
 อนัดบัที ่4 Wongnai 
 อนัดบัที ่5 Sista Café 
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ภาพประกอบ 23  ตารางสรปุผลการคดัเลอืกโดยผูว้จิยั 
 
2. ผลการวเคราะหด้์านการกาํหนดเน้ือหา และการออกแบบแอปิ พลเคชนัท่ีมีิ  
    ความเหมาะสมในการออกแบบรางแอปพลเคชนั่ ิ  
 ผลจากแบบสอบถามเพื่อกําหนดเน้ือหาขอ้มูลทัว่ไป และการออกแบบแอปพลเิคชนัที่มี
ความเหมาะสมกบัโรงเรยีนสอนเตน้ ผูว้จิยัไดว้เิคราะหจ์ากการทาํแบบประเมนิจากผูเ้ชีย่วชาญดา้น
แอปพลเิคชนัจาํนวน 3 ทา่น โดยสรปุผลไดด้งัน้ี 
 
ตาราง 2 การประเมนิดา้นเน้ือหา และการออกแบบเพือ่กาํหนดแนวทางการออกแบบแอปพลเิคชัน่ 
     โรงเรยีนสอนเตน้ 
 

คาํถามเพือ่เป็นแนวทางการออกแบบ 
แอปพลคิชันัโรงเรยีนสอนเตน้ 

มาก 
ทีส่ดุ 

มาก 
ปาน 
กลาง 

น้อย 
น้อย 
ทีส่ดุ 

คะแนน 
เฉลีย่ 

1.ขอ้มลูทัว่ไปของโรงเรยีนสอนเตน้  2 1   3.67 
2.ตารางเรยีน 2 1    4.66 
3.ราคาคอรส์เรยีนเตน้ 2  1   4.33 
4.ประวตัคิุณคร ู  3    4.00 
5.ขอ้มลูสไตลก์ารเตน้  3    4.00 
6.โปรโมชัน่และสว่นลด 3     5.00 
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ตาราง 2  (ต่อ) 
 

คาํถามเพือ่เป็นแนวทางการออกแบบ 
แอปพลคิชันัโรงเรยีนสอนเตน้ 

มาก 
ทีส่ดุ 

มาก 
ปาน 
กลาง 

น้อย 
น้อย 
ทีส่ดุ 

คะแนน 
เฉลีย่ 

7.การใชส้ใีนการออกแบบ       
   7.1.ชุดสชีุดที ่1 
 

 
 

1 1 1   4.00 

   7.2.ชุดสชีุดที ่2 
 

 
 

1 1 1   4.00 

   7.3.ชุดสชีุดที ่3 
 

 
 

  2 1  2.67 
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ตาราง 2  (ต่อ) 
 

คาํถามเพือ่เป็นแนวทางการออกแบบ 
แอปพลคิชันัโรงเรยีนสอนเตน้ 

มาก 
ทีส่ดุ 

มาก 
ปาน 
กลาง 

น้อย 
น้อย 
ทีส่ดุ 

คะแนน 
เฉลีย่ 

7.4.ชุดสชีุดที ่4 
 

 
 

 2  1  3.33 

 7.5.ชุดสชีุดที ่5 
 

 
 

  2 1  2.66 

8.รปูภาพทีจ่ะใชใ้นแอปพลเิคชัน่       
 8.1.รปูถ่ายจากของจรงิ 

 
 

2 1    4.67 
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ตาราง 2  (ต่อ) 
 

คาํถามเพือ่เป็นแนวทางการออกแบบ 
แอปพลคิชันัโรงเรยีนสอนเตน้ 

มาก 
ทีส่ดุ 

มาก 
ปาน 
กลาง 

น้อย 
น้อย 
ทีส่ดุ 

คะแนน 
เฉลีย่ 

 8.2.รปูภาพทีถ่่ายจากของจรงิทีถู่กดดัแปลง 
 

 
 

1 1 1   4.00 

 8.3.ภาพประกอบ (Illustration)  
 

 
 

 1  2  2.67 
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ตาราง 2  (ต่อ) 
 

คาํถามเพือ่เป็นแนวทางการออกแบบ 
แอปพลคิชันัโรงเรยีนสอนเตน้ 

มาก 
ทีส่ดุ 

มาก 
ปาน 
กลาง 

น้อย 
น้อย 
ทีส่ดุ 

คะแนน 
เฉลีย่ 

8.4.รปูภาพทีถ่่ายจากของจรงิ + ภาพประกอบ 
 

 
 

  2 1  2.67 

9.รปูแบบตวัอกัษรภาษาองักฤษ       
 9.1.Bewbo  

 
 

  2 1  2.67 

 9.2.Akidenz-grotesk 

 
1 1 1   4.00 

 9.3.Avenir 

 
2 1    4.67 

 9.4.Folio Bold 

 
1  1  1 3.00 

 9.5.OCR-B 

 
 1  1 1 2.33 

 9.6.Optima 

 
  2 1  2.67 
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ตาราง 2  (ต่อ) 
 

คาํถามเพือ่เป็นแนวทางการออกแบบ 
แอปพลคิชันัโรงเรยีนสอนเตน้ 

มาก 
ทีส่ดุ 

มาก 
ปาน 
กลาง 

น้อย 
น้อย 
ทีส่ดุ 

คะแนน 
เฉลีย่ 

9.7.Walbaum 

 
 

   1 2 1.33 

10.โลโกบ้นแอปพลเิคชนัสกรนี       
10.1.ภาษาภาพ (Pictography)  
 

 
 

1 1 1   4.00 

 10.2.สัญลักษ ณ์ที่ ไ ม่ ใ ช้ตัว อักษร ในกา รสื่ อ
ความหมาย 

 
 

 1 1  1 2.67 

 10.3.ภาพตวัอกัษร (Letter Mark)  

 

2 1    4.67 

 10.4.โลโก ้(Logo)  

 

1 1  1  3.67 
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ตาราง 2  (ต่อ) 
 

คาํถามเพือ่เป็นแนวทางการออกแบบ 
แอปพลคิชันัโรงเรยีนสอนเตน้ 

มาก 
ทีส่ดุ 

มาก 
ปาน 
กลาง 

น้อย 
น้อย 
ทีส่ดุ 

คะแนน 
เฉลีย่ 

11.Function หรอื Feature ทีค่วรมบีน Appilcation       
 11.1.Push Notification ต่างๆ 2  1   4.33 
 11.2.การเชื่อมต่อกบั Social Application 2 1    4.67 
 11.3.บรกิารชาํระเงนิ  1 2    4.33 
 11.4.สะสมคะแนนการใชบ้รกิาร 2  1   4.33 
 11.5.Studo Member Register 1 2    4.33 
 11.6.Connect กบั Google Map 1 1 1   4.00 
 
 สรุปผลการวิเคราะห์การเลือกเน้ือหาและแนวทางการออกแบบแอปพลิเคชัน่เพื่อการ
ประชาสมัพนัธโ์รงเรยีนสอนเตน้สามารถสรปุไดด้งัน้ี 
 
 1. ดา้นเน้ือหาและขอ้มลูทัว่ไปของแอปพลเิคชนัโรงเรยีนสอนเตน้จดัอนัดบัความสาํคญัได้
ดงัน้ี 
 

ดา้นเน้ือหาจดัตามอนัดบั คา่เฉลีย่ 
1. โปรโมชัน่และสว่นลด 5.00 
2. ตารางเรยีนเตน้ 4.66 
3. ราคาคอรส์เรยีนเตน้ 4.33 
4. ประวตัคิุณคร ู 4.00 
5. ขอ้มลูสไตลก์ารเตน้ 4.00 
6. ขอ้มลูทัว่ไป 3.67 
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 2. ดา้นการออกแบบแอปพลเิคชนัโรงเรยีนสอนเตน้ 
  2.1 รปูภาพทีผู่เ้ชีย่วชาญไดท้ําการคดัเลอืกคอืรปูถ่ายบรรยากาศจรงิขณะทาํการเรยีน
การสอนมคีวามเหมาะสมทีส่ดุสาํหรบัการทาํแอปพลเิคชนัโรงเรยีนสอนเตน้ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 24 ภาพน่ิงขณะทาํการเรยีนการสอนทีส่ตูดโิอซมูมหาราช ถ่ายโดยผูว้จิยั 
 
  2.2 ชุดสทีีใ่ชใ้นงานวจิยัครัง้น้ีผูเ้ชีย่วชาญไดท้าํการคดัเลอืกไวส้องชุดดงัน้ี 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 25 ชุดสสีองชุดทีผู่เ้ชีย่วชาญไดท้าํการคดัเลอืกแลว้วา่มคีวามเหมาะสม 
 

  2.3 รปูแบบตวัอกัษรทีผู่เ้ชีย่วชาญไดท้ําการคดัเลอืกคอืตวัอกัษรตระกูลAvenir ว่ามี
ความเหมาะสมกบัการใชง้านในแอปพลเิคชนัโรงเรยีนสอนเตน้มากทีส่ดุ 
  2.4 รปูแบบโลโกท้ีจ่ะขึน้บนหน้า App Screen ทีผู่เ้ชีย่วชาญคดัเลอืกคอืภาพตวัอกัษร 
(Letter Mark)  
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 26 รปูแบบโลโกภ้าพตวัอกัษรของสตูดโิอซมูมหาราชออกแบบโดยผูว้จิยั 
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 3. ดา้น Function ของแอปพลเิคชนั 
  Function ของแอปพลเิคชนัทีม่คีวามเหมาะสมกบัแอปพลเิคชัน่โรงเรยีนสอนเตน้มาก
ทีส่ดุคอื การเชื่อมต่อกบั Social Application ไดแ้ก่ Facebook, Instargram, Twitter และ Snapchat 
 
3. ผลการวเคราะหค์วามเหมาะสมขิ องแบบรางแอปพลเคชนัเพ่ือการ่ ิ  
    ประชาสมัพนัธโ์รงเรียนสอนเต้น 
 จากการประเมนิเน้ือหาและการออกแบบแอปพลเิคชนัโรงเรยีนสอนเต้น ผูว้จิยัได้นํามา
วเิคราะหแ์ละรา่งแบบโครงสรา้งการทาํงานภายในแอปพลเิคชนั (Flow Chart)  
 

 
 

ภาพประกอบ 27 ภาพโครงสรา้งภายในแอปพลเิคชนั โดยผูว้จิยั 
 
 จากการวเิคราะหข์อ้มลูทางดา้นการออกแบบ ผูว้จิยัไดอ้อกแบบรา่งแอปพลเิคชนัโรงเรยีน
สอนเตน้ทัง้หมด 5 แบบเพือ่ใหผู้เ้ชีย่วชาญไดท้าํการคดัเลอืก 
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ตาราง 3 แบบรา่งแอปพลเิคชนัตน้แบบจาํนวน 5 แบบ 
 

แบบรา่งแอปพลเิคชัน่ คะแนนคา่เฉลีย่ 
แบบรา่งที ่1 

 

4.44 

แบบรา่งที ่2 

3.95 
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ตาราง 3 (ต่อ)  
 
แบบรา่งแอปพลเิคชัน่ คะแนนคา่เฉลีย่ 
แบบรา่งที ่3  

 
 

4.11 

แบบรา่งที ่4 

 

3.95 
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ตาราง 3 (ต่อ)  
 
แบบรา่งแอปพลเิคชัน่ คะแนนคา่เฉลีย่ 
แบบรา่งที ่5 

 
 

4.39 

 
 สรุปผลการคดัเลือกแบบร่างแอปพลเิคชนัเพื่อการประชาสมัพนัธ์โรงเรยีนสอนเต้นโดย    
ผูเ้ชีย่วชาญไดผ้ลสรุปว่า แบบร่างแอปพลเิคชนัที ่1 และ แบบร่างแอปพลเิคชนัที ่5 ไดค้ะแนน
ค่าเฉลี่ยใกล้เคยีงกนั ผูว้จิยัจงึได้นํามาใหผู้เ้ชี่ยวชาญด้านแอปพลเิคชนัได้ปรกึษาและตดัสนิใจว่า
แบบรา่งที ่1 หรอื 5 เหมาะทีจ่ะนํามาพฒันาต่อ โดยมผีูเ้ชีย่วชาญดา้นแอปพลชินัจํานวน 2 ท่าน
เลอืกแบบที ่5 และ 1 ทา่นเลอืกแบบที ่1 ผูว้จิยัจงึไดผ้ลสรปุวา่จะนําแอปพลเิคชนัแบบที ่5 มาพฒันา
และปรบัปรงุเป็นแอปพลเิคชนัโรงเรยีนสอนเตน้ทีใ่ชง้านไดจ้รงิ 

 



บทท่ี 5 
สรปุ อภปรายผล และข้อเสนอแนะิ  

 
 การศกึษาและพฒันาแอปพลเิคชนัเพื่อการประชาสมัพนัธ์ภาพลกัษณ์โรงเรยีนสอนเต้น 
เป็นการวจิยัเชงิคุณภาพ และเชงิปรมิาณ (Qualitative & Quantitative Research) โดยผูว้จิยัมุ่ง
หมายในการศกึษาและพฒันาการออกแบบแอปพลิเคชนัเพื่อการประชาสมัพนัธ์ภาพลกัษณ์ให้มี
ความเหมาะสมกบัองคก์ร โดยเน้นทีก่ารนําการรบัรูข้องบุคคลทีม่ต่ีอสิง่ต่างๆซึง่เป็นความรูส้กึทีถู่ก
สรา้งขึน้มาเองเฉพาะบุคคลรวมกบัเทคโนโลยทีีม่คีวามเจรญิกา้วหน้าของระบบสื่อสาร นํามาใชใ้ห้
เกดิประโยชน์ต่อธุรกจิและองค์กร ผูว้จิยัไดส้รุปผลของการวจิยั อภปิรายผล และขอ้เสนอแนะของ
การวจิยั ดงัน้ี 
  
สรปุผลการวจยัิ  
 ในการศกึษาและพฒันาแอปพลเิคชนัเพื่อการประชาสมัพนัธ์โรงเรยีนสอนเต้น สามารถ
สรปุผลการวจิยัไดด้งัน้ี 
 1. ผลการวเิคราะหก์ารคดัเลอืกแอปพลเิคชนัเพื่อนํามาเป็นตน้แบบในการสรา้งแอปพลเิค
ชนัเพื่อการประชาสมัพนัธ์โรงเรยีนสอนเต้น ผู้วิจยัได้ทําการสมัภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญทางด้านการ
ออกแบบแอปพลเิคชนัจากคุณมกุิ ยาสุฮริะ เพื่อกําหนดวธิใีนการคดัเลอืกต้นแบบแอปพลเิคชนัที่
เหมาะสม จากการสมัภาษณ์ทาํใหไ้ดข้อ้มลูเกีย่วกบัคะแนน App Store Optimization (ASO) ที่
สามารถใชเ้ป็นตวักาํหนดเกณฑใ์นการคดัเลอืกตน้แบบแอปพลเิคชนั รวมถงึผูว้จิยัไดใ้ชอ้งคค์วามรูท้ี่
ไดจ้ากการศกึษาเอกสารงานวจิยัทีเ่กีย่วขอ้งมาเป็นตวักําหนดคดัเลอืกแอปพลเิคชนัทีเ่หมาะสมโดย
แบ่งออกเป็น 3 สว่นดงัน้ี 
  1.1 การประชาสมัพนัธภ์าพลกัษณ์ มคีวามสาํคญัอย่างยิง่ต่อธุรกจิ เป็นการสรา้งความ
เข้าใจที่ดีอันจะนําไปสู่การสนับสนุนและให้ความร่วมมือ การประชาสัมพนัธ์จึงเป็นการสร้าง 
สรรคภ์าพลกัษณ์เพือ่สือ่สารไปใหถ้งึกลุ่มเปาหมาย้  
  1.2 พฤตกิรรมการยอมรบัเทคโนโลย ี ปจจยัพืน้ฐานของบุคคลทีจ่ะทาํใหเ้กดิแรงจูงในั

การหนัมาใช้เทคโนโลยสีมยัใหม่ คุณลกัษณะของเทคโนโลโยที่มปีระโยชน์ มคีวามเขา้กนัไม่ขดั 
แยง้ และสามารถทดลองได ้
  1.3 ทฤษฎีพฤตกิรรมผูบ้รโิภค ผูท้ี่จะถูกชกัชวนจากผูป้ระกอบธุรกจิใหม้าซื้อหรอืใช้
บรกิาร ซึง่การกระทาํจะเกดิขึน้ไดจ้ะตอ้งเกดิสิง่กระตุน้ภายใน เชน่ ความคดิ ทศันคต ิและคา่นิยม 
 2. ผลการวเิคราะห์ด้านการออกแบบแอปพลเิคชนัเพื่อการประชาสมัพนัธ์โรงเรยีนสอน
เตน้ จะใชแ้นวความคดิของ Eric Fisher นกัออกแบบแอปพลเิคชนัของ Facebook ทีจ่ะปล่อยใหผู้ใ้ช้
สามารถแชรแ์ละสรา้งชุมชนของตวัเองได ้ผสมเขา้กบัการใชท้ฤษฎกีารออกแบบ User Expereince 
Design มาเป็นแกนกลางในการกาํหนดทศิทางการออกแบบใหเ้หมาะสมกบัหลกัของ User Friendly 
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 3. สรุปผลการวเิคราะหจ์ากแบบสอบถามในการเลอืกขอ้มูล ภาพ ตวัอกัษร และโลโกบ้น
แอปพลเิคชนัสกรนี ที่มคีวามเหมาะสมกบัแอปพลเิคชนัเพื่อการประชาสมัพนัธ์โรงเรยีนสอนเต้น 
โดยแบ่งผูต้อบแบบสอบถามเป็น ผูเ้ชีย่วชาญดา้นการออกแบบแอปพลเิคชนั 3 ท่าน ผูใ้ชบ้รกิาร
โรงเรยีนสอนเตน้มากกว่า 5 ปี 3 ท่าน และผูท้ีท่าํงานในโรงเรยีนสอนเตน้ 3 ท่าน รวมเป็น 9 ท่าน 
ผลทีไ่ดจ้ากการทาํแบบสอบถามดงัน้ี 
  3.1 ดา้นเน้ือหา เน้ือหาที่ผูบ้รโิภคต้องการไดร้บัมาที่สุดคอืโปรโมชนัและตารางเรยีน
ของโรงเรยีนสอนเตน้ เพือ่สรา้งแรงจงูใจในการมาเรยีนหรอืทดลองเขา้ใชบ้รกิาร 
  3.2 ด้านภาพประกอบ ภาพที่เหมาะสมในแอปพลิเคชนัโรงเรียนสอนเต้นคือภาพ 
ถ่ายบรรยากาศจรงิที่เกิดขึ้นขณะทําการเรียนการสอน ไม่ใช่รูปที่ถูกจดัแต่ขึ้นมาเพื่อความสวย 
งามเพือ่ทีจ่ะเป็นแรงจงูใจใหผู้ท้ีอ่ยากมาทดลองเรยีนเตน้ ไดเ้หน็ถงึบรรยากาศจรงิ สหีน้าจากผูเ้รยีน
จรงิ วา่ขณะนัน้เขามคีวามรูส้กึอยา่งไรทีไ่ดเ้ขา้มาเรยีนทีโ่รงเรยีนสอนเตน้ 
  3.3 ด้านตวัอกัษร ผู้ตอบแบบสอบถามมคีวามนิยมชอบในตวัอกัษรที่มลีกัษณะหนา
และตวัใหญ่ ผูท้ําแบบสอบถามทุกท่านไดใ้หค้วามเหน็ว่าการใชต้วัอกัษรทีม่ลีกัษณะหนาตวัใหญ่จะ
ทาํใหจ้ะทําใหผู้ร้บัสารอ่านขอ้ความไดช้ดัเจน เขา้ใจขอ้มลูทีจ่ะอ่านไดง้า่ย และทําใหแ้อปพลเิคชนัมี
ความโดดเดน่น่าจดจาํ 
  3.4 ชุดสี ก่อนทําการคัดเลือกชุดสีผู้วิจ ัยได้ให้ผู้เชี่ยวชาญด้านแอปพลิเคชันได้ดู
ภาพถ่ายบรรยากาศของโรงเรยีนสอนเต้นก่อนที่จะทําแบบสอบถาม ส่วนผูใ้ชบ้รกิารโรงเรยีนสอน
เต้นและผูท้ี่ทํางานในโรงเรยีนสอนเต้นทําแบบสอบถามขณะที่อยู่ในโรงเรยีนสอนเต้น โดยผลการ
คดัเลอืกชุดสทีี่ใช้ในการออกแบบแอปพลเิคชนัเพื่อการประชาสมัพนัธ์โรงเรยีนสอนเต้นครัง้น้ีเกดิ
จากประสบการณ์ในการเหน็ภาพบรรยากาศของโรงเรยีนสอนเตน้ 
  3.5 การปฏสิมัพนัธ์กบัผูใ้ชง้าน ผูต้อบแบบสอบถามมคีวามเหน็ว่าการที่เราสามารถ
เชื่อมต่อเขา้สู่โลกออนไลน์ได ้ไดแ้ชรแ์ละสรา้งชุมชนได ้สามารถใชส้่งข่าวสารจะมคีวามสอดคลอ้ง
กบัการใชแ้อปพลเิคชนัเพื่อการประชาสมัพนัธ์ เพื่อสรา้งจูงใจใหผู้บ้รโิภครายใหม่เขา้มาทดลองใช้
บรกิารโรงเรยีนสอนเตน้ 
 4. การสร้างสรรค์แบบร่าง ผู้วิจัยสร้างแบบร่างแอปพลิเคชันเพื่อการประชาสมัพนัธ์
โรงเรยีนสอนเตน้จาํนวน 5 แบบ และนําไปใหผู้เ้ชีย่วชาญดา้นการออกแบบแอปพลเิคชนั 3 ท่าน 
ผูใ้ชบ้รกิารโรงเรยีนสอนเตน้มากกว่า 5 ปี 3 ท่าน และผูท้ีท่าํงานในโรงเรยีนสอนเตน้ 3 ท่าน ทาํการ
คดัเลอืกหาแบบรา่งทีม่คีวามเหมาะสมทีส่ดุ 2 แบบรา่งและนํามาพฒันาเป็นลาํดบัต่อไป 
 5. การพฒันาปรบัปรุงแบบรา่ง จากผลการตอบแบบสอบถามแบบรา่งที ่1 และ 5 ไดร้บั
ความนิยม โดยผูต้อบแบบสอบถามไดใ้หค้วามคดิเหน็ตรงกนัว่าแบบที ่1 และ 5 นัน้ใชง้านงา่ย
มากกว่าแบบร่างอื่น อกีทัง้ 2 แบบน้ีเหน็แล้วทําใหนึ้กถงึบรรยากาศโรงเรยีนสอนเต้นมากที่สุด 
ขอ้คดิเหน็เพิม่เตมิคอือยากใหเ้พิม่สเีขา้ไปเพือ่ใหเ้กดิความสดใสและไมด่าํมดืจนเกนิไป 
 6. สรุปการสรา้งสรรคพ์ฒันาปรบัปรุงตน้แบบ จากทีนํ่าแบบรา่งที ่1 และ 5 มาพฒันาปรบั
ใชร้่วมกนัรวมถึงนําขอ้คดิเหน็มาปรบัปรุงจนเกดิเป็นต้นแบบแอปพลเิคชนัโรงเรยีนสอนเต้น โดย
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ผูเ้ชีย่วชาญและผูใ้ชบ้รกิารโรงเรยีนสอนเต้นไดท้ดลองใชง้านแอปพลเิคชนัโรงเรยีนสอนเตน้และให้
ความเหน็วา่ควรเพิม่วดีโีอตวัอยา่งสไตลก์ารเตน้แต่ละแบบทีม่ใีนโรงเรยีนสอนเตน้เขา้ไปเพือ่ใหส้รา้ง
แรงจงูใจและความน่าสนใจใหแ้อปพลเิคชนัเพิม่มากขึน้ 
 7. สรปุผลการใชง้านแอปพลเิคชนัโรงเรยีนสอนเตน้ ไดผ้ลการวเิคราะหม์าจาก 2 สว่นดงัน้ี 
วเิคราะหจ์ากพฤตกิรรมการยอมรบัเทคโนโลย ีและแรงจงูใจในการดาวน์โหลดแอปพลเิคชนัโรงเรยีน
สอนเต้นมาไวบ้นโทรศทัพม์อืถอืสามรท์โฟนของผูใ้ชบ้รกิาร และผลทีไ่ดจ้ากการทําแบบสอบถามบุ
คคุลทัว่ไปเมือ่ไดท้ดลองใชแ้อปพลเิคชนัโรงเรยีนสอนเตน้ การเพิม่วดีโีอเขา้ไปในแอปพลเิคชนัทาํให้
เกดิแรงจงูใจมากขึน้ 
 
การอภปรายผลิ  
 การวจิยัในครัง้น้ีทําให้พบว่าโลกปจจุบนัคอืยุคของโลกไร้พรมแดนของการแข่งขนัและั

สรา้งสรรค ์ยิง่ใครมคีวามคดิทีแ่ตกต่าง เริม่ลงมอืก่อนจะเป็นผูม้ชียัชนะดงัเช่นการเริม่นําแอปพลเิค
ชนัทีแ่ต่ก่อนใหแ้คค่วามบนัเทงิแต่ปจจุบนัถูกนํามาสรา้งสรรคเ์ป็นเครือ่งมอืในการประชาสมัพนัธ์ั  
ภาพลกัษณ์ใหอ้งคก์รหรอืธุรกจิ ต่างๆมากมาย ดงัในวจิยัฉบบัน้ีทีผู่ว้จิยัมุง่เน้นการนําเอาเทคโนโลยี
แอปพลคิชนัทาํมาพฒันาและออกแบบใหก้บัโรงเรยีนสอนเตน้ เพือ่ใหเ้กดิประโยชน์แก่ผูท้ีใ่ชง้านใหม้ี
ความสะดวกสบายมากขึ้นกว่าในอดีตที่ผ่านมา โดยกระบวนการทัง้หลายเหล่าน้ีได้มาจากการ
คน้ควา้ ศกึษา และวจิยั ทีผ่่านการวเิคราะหข์อ้มลูทัง้จากเอกสารและงานวจิยัทีเ่กีย่วขอ้ง รวมไปถงึ
จากแอปพลิเคชนัที่ประสบความสําเรจ็ที่ใช้ในการประชาสมัพนัธ์องค์กรและธุรกิจ เพื่อหาความ
เป็นไปไดใ้นการเขา้ถงึกระบวนการพฒันาออกแบบเพื่อจูงใจและเขา้ถงึความคดิของผูบ้รโิภคเพื่อ
ตอบสนองการใชง้านใหม้ปีระสทิธภิาพมากทีส่ดุ 
 
ข้อเสนอแนะ 
 1. การสรา้งสงัคมบอกโลกออนไลน์นัน้มคีวามสลบัซบัซอ้นแต่ถา้สามารถทาํไดจ้ะเป็นการ
สง่เสรมิใหเ้กดิการสือ่สารกนัผา่นสงัคมการเตน้บนแอปพลเิคชนัโรงเรยีนสอนเตน้ 
 2. แอปพลเิคชนัโรงเรยีนสอนเต้น สามารถนําไปใชพ้ฒันาต่อเป็นแอปพลเิคชนัเพื่อการ
ประชาสมัพนัธธุ์รกจิรปูแบบอื่นๆได ้
 
ข้อเสนอแนะในงานวจยัครัง้ตอไปิ ่  
 ควรเพิม่เตมิเน้ือหาดา้นแรงจูงใจในการโหลดแอปพลเิคชนัมาใช ้ ว่าจะทําอย่างไรใหผู้ใ้ช้
ภายนอกที่ไม่ใช้เฉพาะลูกค้าประจําของโรงเรียนสอนเต้นสามารถโหลดแอปพลิเคชันน้ีมาใช้
ประโยชน์ไดเ้ชน่กนั 
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แบบสมัภาษณ์ผูเ้ช่ียวชาญ 
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แบบบนัทึกการสมัภาษณ์และประเมินความคิดเหน็ของผูเ้ช่ียวชาญเก่ียวกบัแอพพลิเคชัน่

ด้านการกาํหนดเน้ือหาและแนวทางการออกแบบแอพพลิเคชัน่ภายใต้ข้อกาํหนด 
ท่ีจะช่วยประชาสมัพนัธ ์ภาพลกัษณ์ขององคก์ร 

 
การวิจยั 

เร่ืองการศึกษาและพฒันาแอพพลิเคชัน่เพ่ือการประชาสมัพนัธภ์าพลกัษณ์โรงเรียนสอนเต้น 
 

โดย 
นางสาวทพิจุฑา บุตรจนัทร ์นกัศกึษาศลิปกรรมศาสตรมหาบณัฑติ 

  สาขาวชิาศลิปกรรมศาสตร ์ มหาวทิยาลยัศรนีครนิทรวโิรฒ 
 
อาจารยท์ีป่รกึษาวทิยานิพนธ ์ : ผูช้ว่ยศาสตรจารย ์ดร.รวเิทพ มสุกิปาน 
อาจารยท์ีป่รกึษารว่ม   : อาจารย ์ดร.กรกลด คาํสขุ 
 
คาํชีแ้จง:  แบบสอบถามความคดิเหน็น้ีมวีตัถุประสงคเ์พือ่กาํ หนดเน้ือหาและแนวทางการออกแบบ 
 แอพพลเิคชัน่ใหเ้หมาะสมกบัการประชาสมัพนัธโ์รงเรยีนสอนเตน้ โดยใหผู้เ้ชีย่วชาญดา้น
แอพพลเิคชัน่จาํ นวน 3 ทา่น ตอบแบบสอบถามความคดิเหน็ชุดน้ี โดยแบ่งออกเป็น 2 สว่นดงัน้ี 
 ตอนที ่1 ขอ้มลูทัว่ไปของผูเ้ชีย่วชาญ 
 ตอนที ่2 แบบสอบถามความคดิเหน็ของผูเ้ชีย่วชาญดา้นการออกแบบแอพพลเิคชัน่ทีจ่ะใช้
เป็นตวักําหนดเน้ือหาและแนวทางการออกแบบแอพพลเิคชัน่เพื่อการประชาสมัพนัธ์โรงเรยีนสอน
เตน้ โดยผูว้จิยัใชเ้กณฑก์ารคดัเลอืกตามลาํ ดบัความคดิเหน็ 5 ลาํ ดบั ดงัต่อไปน้ี 
  5 หมายถงึ ผลการประเมนิเหน็ดว้ยอยา่งยิง่  
  4 หมายถงึ ผลการประเมนิเหน็ดว้ย 
  3 หมายถงึ ผลการประเมนิไมแ่น่ใจ   
  2 หมายถงึ ผลการประเมนิไมเ่หน็ดว้ย 
  1 หมายถงึ ผลการประเมนิไมเ่หน็ดว้ยอยา่งยิง่ 
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ตอนท่ี 1 ข้อมลูทัว่ไปของผูป้ระเมิน 
 
ชื่อ (Name) ..............................................นามสกุล (Last Name) ................................................ 
อาย ุ(Age) ......................ปี อาชพี (Occupation) ........................................................................ 
ประสบการณ์ทาํ งาน (Expereince) ......................ปี 
สงักดับรษิทั / มหาวทิยาลยั (Company / University)  
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
ระดบัการศกึษา / วุฒกิารศกึษา (Education)  
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
สถานที ่(Location) ..................................................................................................................... 
เวลาสมัภาษณ์ (Interview Time) ................................................................................................. 
 
ตอนที ่2  แบบสอบถามความคดิเหน็ของผูเ้ชีย่วชาญ 
 แบบประเมนิความคดิเหน็ของผูเ้ชีย่วชาญดา้นการออกแบบแอพพลเิคชัน่ทีจ่ะใชเ้ป็นตวักาํ 
หนดเน้ือหาและแนวทางการออกแบบแอพพลเิคชัน่ โปรดใสเ่ครือ่งหมาย ✓ ในชอ่งทีท่า่นคดิวา่
เหมาะสมทีส่ดุ 
 1. ขอ้มลูและเน้ือหาทีม่คีวามจาํ เป็นในการออกแบบแอพพลเิคชัน่เพือ่โรงเรยีนสอนเตน้ 
 Information and content which is important for Dance Studio Application 
 

รายการ Description 
ระดบัความคดิเหน็ 

5 4 3 2 1 

1. ขอ้มลูทัว่ไปของโรงเรยีน (About Dance Studio)       

2. ตารางเรยีน (Schedule)       

3. ราคาคอรส์เรยีนเตน้ (Course & Price)       

4. ประวตัคิุณคร ู(Instructor)       

5. ขอ้มลูสไตลก์ารเตน้ (Dance Style Information)       

6. โปรโมชัน่และสว่นลด      
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 2. แนวทางการออกแบบแอพพลเิคชัน่ทีเ่หมาะสมในการประชาสมัพนัธโ์รงเรยีนสอนเตน้ 
 Good Guideline for Dance Studio Application Design 
  * ตน้แบบแอพพลเิคชัน่ในครัง้น้ีผูว้จิยัเลอืกออกแบบแอพพลเิคชัน่ใหก้บัสตดูโิอซมูมหาราช* 
 

รายการ Description 
ระดบัความคดิเหน็ 

5 4 3 2 1 

1.การใชส้ใีนการออกแบบ      

 1.1.ชุดสชีุดที ่1 

 

     

 1.2.ชุดสชีุดที ่2 
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รายการ Description 
ระดบัความคดิเหน็ 

5 4 3 2 1 

1.การใชส้ใีนการออกแบบ      

 1.3.ชุดสชีุดที ่3 

 

     

 1.4.ชุดสชีุดที ่4 
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รายการ Description 
ระดบัความคดิเหน็ 

5 4 3 2 1 

1.การใชส้ใีนการออกแบบ      

 1.5.ชุดสชีุดที ่5 

 

     

2.รปูภาพทีจ่ะใชใ้น Application      

 2.1.รปูภาพทีถ่่ายจากของจรงิ 
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รายการ Description 
ระดบัความคดิเหน็ 

5 4 3 2 1 

2.รปูภาพทีจ่ะใชใ้น Application      

 2.2.รปูภาพทีถ่่ายจากของจรงิทีถู่กดดัแปลง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

     

 2.3.ภาพประกอบ (Illustration)  
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รายการ Description 
ระดบัความคดิเหน็ 

5 4 3 2 1 

2.รปูภาพทีจ่ะใชใ้น Application      

 2.4.รปูภาพทีถ่่ายจากของ + ภาพประกอบ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

     

3.รปูแบบตวัอกัษรภาษาองักฤษทีเ่หมาะสมใน Application      

 3.1.Bembo 
 

     

 3.2.Akzidenz-grotesk 
 

     

 3.3.Avenir 
 

     

 3.4.Folio Bold 
 

     

 3.5.OCR-B 
 

     

 3.6.Optima 
 

     

 3.7.Walbaum      
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รายการ Description 
ระดบัความคดิเหน็ 

5 4 3 2 1 

4.รปูโลโกบ้น Application Screen      

 4.1.ภาษาภาพ (Pictography)  
 
 
 
 
 
 
 

     

 4.2.สญัลกัษณ์ทีไ่มใ่ชต้วัอกัษรในการสือ่ความหมาย 
   (Symbol)  
 
 
 
 
 

     

 4.3.ภาพตวัอกัษร (Letter Mark)  
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รายการ Description 
ระดบัความคดิเหน็ 

5 4 3 2 1 

4.4.โลโก ้(Logo)  
 

     

5.Function หรอื Feature ทีค่วรมบีน Application      

 5.1.Push Notification ต่างๆ      

 5.2.การเชื่อมต่อกบั Facebook และ Instagram      

 5.3.In-App Purchase บรกิารชาํ ระเงนิ      

 5.4.สะสมคะแนนการใชบ้รกิาร      

 5.5.Studio Member Register      

 5.6.Connect กบั Google Map      

 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ง 
 

แบบประเมินแบบร่าง 
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 110

 
 
 
 
 



 111
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ภาคผนวก จ 
 

แบบสาํรวจความพึงพอใจของผูใ้ช้งานแอปพลิเคชนัโรงเรียนสอนเต้น 
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แบบสาํรวจความพึงพอใจผูใ้ช้งานแอปพลิเคชนัโรงเรียนสอนเต้น 
 

 
โดย  นางสาวทิพจฑุา บตุรจนัทร ์ นัก ศึกษาศิลปกรรมศาสตรมหาบัณฑิต 
  สาขาวิชาศิลปกรรมศาสตร ์ มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
 
อาจารยท่ี์ปรึกษาวิทยานิพนธ ์ : ผูช่้วยศาสตรจารย ์ดร.รวิเทพ มสิุกปาน 
อาจารยท่ี์ปรึกษาร่วม    : อาจารย ์ดร.กรกลด คาํ สขุ 
 
คาํช้ีแจง แบบสาํรวจความพึงพอใจผูใ้ช้งานแอปพลิเคชนัโรงเรียนสอนเต้นโดยกลุ่ม 
 ผูใ้ช้บริการโรงเรียนสอนเต้นเป็นผูต้อบแบบสอบถาม 
 ตอนท่ี 1 ข้อมลูทัว่ไป 
 ตอนท่ี 2 ความพึงพอใจผู้ใช้งานแอปพลิเคชันโรงเรียนสอนเต้นโดยผู้ใช้บริการ

โรงเรียนสอนเต้นทาํโปรดใส่เครื่องหมาย ✓ ในช่องท่ีท่านคิดว่าเหมาะสมท่ีสดุ 
ใช้เกณฑก์ารคดัเลือกตามลาํดบัความคิดเหน็ 5 ลาํ ดบั ดงัต่อไปน้ี 
  5 หมายถึง ผลการประเมิน  เหน็ด้วยอย่างย่ิง  
  4 หมายถึง ผลการประเมิน  เหน็ด้วย 
  3 หมายถึง ผลการประเมิน  ไม่แน่ใจ   
  2 หมายถึง ผลการประเมิน  ไม่เหน็ด้วย 
  1 หมายถึง ผลการประเมิน  ไม่เหน็ด้วยอย่างย่ิง 
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ตอนท่ี 1: ข้อมลูทัว่ไปของผูป้ระเมิน 
ช่ือ(Name) ...............................................นามสกลุ (LastName) ................................................ 
อาย ุ(Age) ......................ปี อาชีพ (Occupation) ......................................................................... 
ประสบการณ์ทาํ งาน (Expereince) ......................ปี 
สงักดับริษทั / มหาวิทยาลยั (Company / University)  
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
ระดบัการศึกษา / วฒิุการศึกษา (Education)  
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
 
ตอนท่ี 2 ความพึงพอใจผูใ้ช้งานแอปพลิเคชนัโรงเรียนสอนเต้นโดยผูใ้ช้บริการโรงเรียนสอน 

 เต้นทาํโปรดใส่เครื่องหมาย ✓ ในช่องท่ีท่านคิดว่าเหมาะสมท่ีสดุ 
 

รายการ Description 
ระดบัความคดิเหน็ 

5 4 3 2 1 

1.การออกแบบแอปพลเิคชนัเหมาะสมกบัโรงเรยีนสอนเตน้      

2.การจดัวางองคป์ระกอบในแอปพลเิคชนังา่ยและสะดวก
ต่อการใชง้าน 

     

3.แอปพลเิคชนัมเีอกลกัษณ์โดดเดน่งา่ยต่อการจดจาํ      

4.ตวัอกัษรและขอ้ความในแอปพลเิคชนัอา่นงา่นและเขา้ใจ
งา่ย 

     

5.ระบบของแอปพลเิคชนัไมยุ่ง่ยากซบัซอ้น      

6.ขัน้ตอนการใชบ้รกิารแอปพลเิคชนังา่ยต่อการใชง้าน      

7.ระบบปฏบิตักิารของแอปพลเิคชนัมคีวามทนัสมยัสะดวก
รวดเรว็ต่อการใชง้าน 

     

8.ระบบปฏบิตักิารของแอปพลเิคชนัสามารถชว่ย
ประสานงานแต่ละฝา่ยไดด้ ี

     

9.แอปพลเิคชนัโรงเรยีนสอนเตน้ใประสทิธภิาพในการ
ประชาสมัพนัธภ์าพลกัษรแ์ก่โรงเรยีนสอนเตน้ 

     



 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ฉ 
 

ต้นแบบแอปพลิเคชนัโรงเรียนสอนเต้นท่ีสาํเรจ็ 
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ประวติัย่อผูท้าํสารนิพนธ ์
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ประวติัย่อผูท้าํสารนิพนธ ์
 
ชื่อ ขือ่สกุล     ทพิจุฑา บุตรจนัทร ์
วนัเดอืนปีเกดิ    22 กุมภาพนัธ ์2534 
สถานทีอ่ยูป่จัจุบนั   1178/101 ป.ธนานิเวศน์ ถ.พหลโยธนิ 
      แขวงจนัทรเกษม เขตจตุจกัร กรงุเทพฯ 
      10900 
  
ประวตักิารศกึษา 
 พ.ศ.2556   ศลิปบณัฑติ สาขาวชิาคอมพวิเตอรอ์ารต์ 
      จาก  มหาวทิยาลยัรงัสติ 
 พ.ศ.2560   ศลิปกรรมศาสตรม์หาบณัฑติ สาขาวชิานวตักรรมการออกแบบ 
      จาก  มหาวทิยาลยัศรนีครนิทรวโิรฒ 
 
 


	Cover
	Abstract
	Chapter 1
	Chapter 2
	Chapter 3
	Chapter 4
	Chapter 5
	Bibliography
	Appendix
	Vitae

