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บทคัดย่อ 
          เว็บไซต์สื่อการเรียนการผลิตสื่อสิ่งพิมพ์ ระดับ ปวช.3 เพื่อการน าเสนอ วัตถุประสงค์โครงการ
เพื่อพัฒนาเกี่ยวกับเว็บไซต์วิชาสื่อการเรียนการผลิตสื่อสิ่งพิมพ์ เพื่อให้ผู้ศึกษาได้ความรู้เกี่ยวกับสื่อการ
เรียนการผลิตสื่อสิ่งผลิตได้ ขอบเขตการศึกษา มีการรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับวิชาสื่อการเรียนการผลิตสื่อ
สิ่งพิมพเ์พื่อการน าเสนอ สามารถเชื่อมโยงได้หลายเพจ 
 เว็บไซต์สื่อการเรียนการผลิตสื่อพิมพ์ ระดับ ปวช.3 ใช้โปรแกรม Adobe Dreamweaver CS6 ใน
การสร้างเว็บไซต์, Adobe Photoshop CC ในการแต่งรูปใส่เว็บไซต์ ขั้นต้น มีการน ารูปภาพและวีดีโอมา
ประกอบเพื่อให้มีความเข้าใจง่าย ในการน าเสนอ ผ่านทางเว็บไซต์ได้สมบูรณ์ 
 ประโยชน์ที่ได้รับ ได้พัฒนาเกี่ยวกับเว็บไซต์วิชาสื่อการเรียนการผลิตสื่อสิ่งพิมพ์ ระดับ ปวช.3 
ได้ให้ผู้ที่สนใจเข้ามาศึกษาเกี่ยวกับเว็บไซต์วิชาการผลิตสื่อสิ่งพิมพ์เพื่อการน าเสนอให้ผู้ศึกษาได้ความรู้
เกี่ยวกับการผลิตสื่อส่ิงพิมพ์ได้ 



ค 

 

กิตติกรรมประกาศ 
 
 ขอขอบคุณวิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทย์พณิชยการ ที่เอื้ออ านวยสถานที่ให้แก่นักศึกษา
มอบความรู้ต่าง ๆ มากมายให้กับนักศึกษา มอบหนักการการเรียนการสอนให้แก่นักศึกษา วิทยาลัย
เทคโนโลยีอรรถวิทย์พณิชยการ เป็นแหล่งเรียนรู้ที่ดี และมีคุณค่าส าหรับนักศึกษาทุกคน 
 ขอขอบคุณอาจารย์ ฐิติรัตน์ นัยพัฒน์ ที่ปรึกษาของ ปวช.3/8 ที่ได้สั่งสอนแนะน าและ
ช่วยเหลือท าเอกสารต่าง ๆ ตั้งแต่ขึ้น ปวช.3/8 มานี้ อาจารย์ ฐิติรัตน์ นัยพัฒน์ ช่วยเหลือนักศึกษาทุก
คนเป็นที่ปรึกษาที่ดีส าหรับนักศึกษา และขอขอบคุณอาจารย์ที่ปรึกษาร่วมอาจารย์ดิฐประพจน์   
สุวรรณศาสตร์ ที่ให้ค าแนะน านักศึกษาดีมาก คอยสนับสนุนแนะน าให้ค าปรึกษากับโครงการ
เว็บไซต์ฉบับนี้และขอขอบคุณทุกคนที่ช่วยเหลือมาตลอด 
 ขอขอบคุณคุณพ่อ คุณแม่ ที่คอยให้ก าลังใจในการเรียน ขอขอบคุณผู้ปกครองและคณะ
ผู้จัดท าทุกท่านที่คอยช่วยเหลือแนะน าและสนับสนุนตลอดมา ขอขอบคุณวิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถ
วิทย์พณิชยการและอาจารย์ทุกท่าน รวมทั้งขอขอบคุณเพื่อน ๆ ทุกคน ที่ช่วยเหลือโครงการจน
ส าเร็จ อยากขอบคุณทุกค าแนะน าที่ช่วยเหลือพัฒนาให้ดีขึ้น อาจจะมีข้อผิดพลาดบ้าง ก็ผ่านมาจน
เสร็จโครงการ ขอขอบคุณครับ 
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ค ำน ำ 
 

 การจัดท าโครงการนี้ เป็นส่วนหนึ่งของวิชาโครงการ รหัสวิชา 2204-8501  หลักสูตร
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ โดยคณะผู้จัดท าได้จัดท าโครงการประเภท สื่อ
การเรียนการผลิตสื่อสิ่งพิมพ์ ระดับ ปวช.3  โดยมีการสร้างเว็บไซต์เพื่อน าเสนอข้อมูลที่น่าสนใจแก่
ผู้สนใจในโครงการ  

เว็บไซต์ที่ทางคณะผู้จัดท าได้จัดท านั้น ประกอบไปด้วยความรู้และเนื้อหาเกี่ยวกับการผลิต
สื่อสิ่งพิมพ์ โดยภายในเว็บไซต์จะประกอบไปด้วยเนื้อหาบทเรียนจ านวนทั้งหมด   5  บทเรียน 
เพื่อให้เข้าใจ เนื้อหาต่างๆ หลักการออกแบบและใช้สีที่ถูกต้องที่ท าให้หนังสือหน้าปกน่าสนใจมาก
ยิ่งขึ้น รู้จักส่วนประกอบของโปรแกรมที่ใช้งานอีกด้วย  รวมถึงยังสามารถน าความรู้ที่ได้จาก
การศึกษาไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันหรือประกอบเป็นอาชีพรายได้เสริม  
 หากโครงการนี้มีข้อผิดพลาดประการใด ทางคณะผู้จัดท า ขออภัยไว้ ณ  ที่นี้  และจะ
ด าเนินการพัฒนาผลงานทางด้านคอมพิวเตอร์ให้พัฒนาให้ดีขึ้นไป  
 

 
คณะผู้จัดท า 

10  มกราคม 2563 
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สารบัญ 
 

หน้า 
 

หนา้อนุมติั ก 
บทคดัยอ่ ข 
กิตติกรรมประกาศ ค 
ค าน า ง 
สารบญั ฉ 
สารบญัรูป ช 
สารบญัตาราง ฐ 
บทท่ี 1 บทน า  
 1.1  ภูมิหลงัและความเป็นมา 1 
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              2.4  การน าคอมพิวเตอร์เขา้มาใชใ้นระบบงาน      53 
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สารบัญ (ต่อ) 
  หน้า 
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 4.2  โปรแกรมทั้งหมดท่ีใชพ้ฒันา 92 
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 5.3  สรุปการด าเนินงานจริง(Gantt Chart) 133 
 5.4  สรุปค่าใชจ่้ายในการด าเนินงานจริง 134 
บรรณานุกรม 135 
ภาคผนวก 

- ใบขอเสนออนุมติัโครงการระบบคอมพิวเตอร์ (ATC.01) 136 
- ใบขอเสนออาจารยท่ี์ปรึกษาร่วมโครงการ (ATC.02) 137 
- ใบขอสอบโครงการระบบคอมพิวเตอร์ธุรกิจ (ATC.03) 138 
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สารบัญรูป 
หนา้ 

รูปท่ี 2.1 แสดงตวัอยา่งสีขั้นต่าง ๆ         10 
รูปท่ี 2.2 แสดงการผสมสีแบบบวก                     11 
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รูปท่ี 2.16  แสดงตวัอยา่งเวบ็ไซตข์อง Adobe        30
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รูปท่ี 2.18 โครงสร้างหนา้เวบ็ในแนวตั้ง                      38 
รูปท่ี 2.19 โครงสร้างหนา้เวบ็เพจท่ีพอดีกบัหนา้จอ                                 39 
รูปท่ี 2.20 โครงสร้างหนา้เวบ็เพจแบบสร้างสรรค์         40 
รูปท่ี 2.21การแสดงผลของหนา้เวบ็เม่ือความละเอียดแตกต่างกนั      41
รูปท่ี 3.1 แสดงSite Map           54 
รูปท่ี 3.2 แสดงหนา้ Index           59
รูปท่ี 3.3 แสดงหนา้ Home          59
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หนา้ 
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รูปท่ี 3.21 แสดงหนา้ จงัหวะลีลา          68 
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รูปท่ี 3.25 แสดงหนา้ ความหมายDesktop         70 
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สารบัญรูป (ต่อ) 
หน้า 
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บทที ่1 

บทน ำ 

1.1 ภูมิหลงัและควำมเป็นมำ 

ปัจจุบนัเวบ็ไซต ์เขา้มามีบทบาทในชีวิตประจ าวนัของเรามากขึ้น ในปัจจุบนัท่ีเทคโนโลยีมี

การพฒันาขึ้น มีความทนัสมยัมากขึ้นรองรับการใช้ชีวิตของคนสมยัใหม่ ส่ือการเรียนการสอนก็มี

การพฒันา และมีรูปแบบท่ีทนัสมยัขึ้นดว้ยเช่นกนั การเรียนการสอนผ่านอินเทอร์เน็ตนั้น ในยุคน้ี

สามารถเรียนได้ง่ายเพราะสะดวกรวดเร็วในการเรียน การหาความรู้จากอินเทอร์เน็ต อยู่ท่ีไหนก็

สามารถเรียนรู้ศึกษาหาขอ้มูลจากเว็บไซต์ ต่าง ๆ ได้ จึงมีการพฒันาและมีเว็บไซต์ ความรู้ต่าง ๆ  

มากขึ้น หากคุณตอ้งการเว็บไซต์ท่ีตรงกบัวตัถุประสงค์และประสบความส าเร็จ ก็จ าเป็นจ าตอ้งมี

การเตรียมการท่ีดี ท างานอย่างเป็นขั้นตอนตลอดจนพิจารณาถึงปัจจยัต่าง ๆ ท่ีเก่ียวขอ้งอย่างรอบ

ด้าน เช่นเดียวกับการพัฒนาโครงการประเภทอ่ืนโดยทั่วไป การสร้างเว็บไซต์ท่ีมีคุณภาพมี

องค์ประกอบท่ีเก่ียวขอ้งอยู่มากมาย ซ่ึงเราจะตอ้งหาขอ้มูล วิเคราะห์ และตดัสินใจก่อนท่ีจะถึงขั้น

ลงมือท าจริง ตวัอย่างเช่น วตัถุประสงคข์องเวบ็ไซตค์ืออะไร ใครเป็นกลุ่มผูช้มเป้าหมาย ทีมงานมี

ใครบา้งและแต่ละคนเช่ียวชาญในเร่ืองใด เพื่อให้ศึกษาและเรียนรู้หลากหลายเว็บไซต์ ผูใ้ช้จึงมี

ทางเลือกมากขึ้น ดังนั้นการออกแบบเว็บไซต์จึงเป็นกระบวนการส าคญัในการสร้างเว็บไซต์ให้

ประทบัใจผูใ้ช ้ 

  ส่ือการเรียนการสอนวิชาการผลิตส่ือส่ิงพิมพก์็เป็นรายวิชาท่ีส าคญัอย่างหน่ึงทางผูจ้ดัท าจึง
ให้ความส าคญัและไดจ้ดัท ามาเป็นเป็นรูปแบบส่ือการเรียนการสอนซ่ึง มีเน้ือหา ประกอบไปดว้ย 5 
บท คือเก่ียวกบั โปรแกรมท่ีใชใ้นการผลิตส่ือส่ิงพิมพแ์ละการออกจดัหนา้ส่ือส่ิงพิมพ ์หลกัการใชสี้
และแสงของหนา้ส่ือส่ิงพิมพ ์

  คณะผูจ้ดัจึงไดจ้ดัท าเวบ็ไซตส่ื์อการเรียนการสอนผลิตส่ือสั่งพิมพด์ว้ยการใชโ้ปรแกรม และ
ส่ือการเรียนการสอนเก่ียวกบัความรู้เบ้ืองตน้เก่ียวกบัส่ือการพิมพ ์ใหค้นทัว่ไปไดเ้ห็นถึงความส าคญั
ในการ จดัท าส่ือน้ีเพื่อเป็นประโยชน์ ต่อการศึกษา โดยการใชเ้วป็ไซต ์เป็นส่ือกลางในการจดัท า
โครงงานในคร้ัง



1.2 วัตถุประสงค์ 

1. เพื่อพฒันาทกัษะการสร้างเวบ็ดว้ยโปรแกรม Adobe dreamweaver cs6 
2. เพื่อศึกษาเน้ือหาในรายวิชาผลิตส่ือส่ิงพิมพ ์
3. เพื่อใหเ้กิดประโยชน์กบัผูท่ี้สนใจมาศึกษาหาความรู้ 
4. เพื่อใหไ้ดฝึ้กและพฒันาการสร้างเวบ็ไซตวิ์ชาการผลิตส่ือส่ิงพิมพใ์หดี้ขึ้น 

 
1.3ขอบเขตกำรศึกษำ 

1. มีการแทรกรูปภาพเขา้ไปในเวบ็ไซต ์การผลิตส่ือส่ิงพิมพ ์
2. มีการเช่ือมโยงเวบ็ไซตท์ั้งภายในและภายนอก 
3. มีการสร้างกลุ่มออกแบบ Logo,Banner  
4. มีแบบทดสอบก่อนเรียนแหละหลงัเรียน 
5. มีเน้ือหาบทเรียนทั้งหมด 6 บท 

 
1.4 ประโยชน์ท่ีคำดว่ำจะได้รับ 

1. ไดพ้ฒันาทกัษะการสร้างเวบ็ดว้ยโปรแกรม Adobe dreamweaver cs6 
2. ไดศึ้กษาเน้ือหาในรายวิชาผลิตส่ือส่ิงพิมพ ์
3. ไดเ้กิดประโยชน์กบัผูท่ี้สนใจมาศึกษาหาความรู้ 
4. ไดฝึ้กและพฒันาการสร้างเวบ็ไซตวิ์ชาการผลิตส่ือส่ิงพิมพใ์หดี้ขึ้น 



1.5 แผนกำรด ำเนินงำน (Gantt Chart) 

ก ำหนดกำร โครงกำรสอบและน ำเสนอวิชำโครงกำร  ปีกำรศึกษำ 2562สำขำวิชำคอมพวิเตอร์ธุรกิจ  ภำคเรียนท่ี 1-2 

รำยกำร ภำคเรียนท่ี 1 มิถุนำยน 62 กรกฎำคม 62 สิงหำคม 62 กันยำยน 62 ระยะเวลำ 
1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

อบรมการท าโครงการนกัศึกษา 

ปวช.3 และปวส.2 
                11-12 มิถุนายน 62 

เสนอหวัขอ้ ATC.01โครงการ รอบท่ี 1 

เอกสารบทท่ี 1 
                14 มิถุนายน 62 

ประกาศผลหวัขอ้โครงการ รอบท่ี 1                 17 มิถุนายน 62 

เสนอหวัขอ้โครงการ รอบท่ี 2                 19  มิถุนายน 62 

ประกาศผลหวัขอ้โครงการ รอบท่ี 2                 21  มิถุนายน 62 

ลงทะเบียนหวัขอ้ออนไลน์ 
เสนออาจารยท่ี์ปรึกษาร่วม ATC.02 

                18-30 มิถุนายน 62 

ส่งเอกสารบทท่ี 2 (ATC.04-05)                 8-14 กรกฎาคม 62 

ส่งเอกสารบทท่ี 3 (ATC.04-05)                 15-31  กรกฎาคม 62 

สอบน าเสนอโครงการ (รอบเอกสารบทท่ี1-3) 
ปวช.3 และปวส.2   ATC.03 คร้ังท่ี 1 (PPT) 

                17 สิงหาคม 62 

ประกาศผลสอบ (รอบเอกสาร)                 22 สิงหาคม 62 

ส่งความคืบหนา้โปรแกรม 50% (ATC.04-05)                 9-15 กนัยายน 62 

ส่งความคืบหนา้โปรแกรม 60% (ATC.04-05)                 16-22 กนัยายน 62 

ส่งความคืบหนา้โปรแกรม 70% (ATC.04-05)                 23-30 กนัยายน 62 

รำยกำร ภคเรียนท่ี 2 พฤศจิกำยน 62 ธันวำคม 62 มกรำคม 63 กุมภำพันธ์ 63 ระยะเวลำ 

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 
ส่งความคืบหนา้ 90% (ATC.04-05)                 1-8 พฤศจิกายน 62 

ส่งความคืบหนา้ 100% (ATC.04-05)                 9-13 พฤศจิกายน 62 

สอบน าเสนอโครงการ (รอบโปรแกรม)
ระดบัปวส.2  ATC.03 คร้ังท่ี 2 

                16 พฤศจิกายน 62 

สอบน าเสนอโครงการ (รอบโปรแกรม) 
 ระดบั ปวช.3 ATC.03 คร้ังท่ี 2 

                30 พฤศจิกายน 62 

ประกาศผลสอบ (รอบโปรแกรม)                 2 ธนัวาคม 62 

ส่งเอกสารบทท่ี 4  (ATC.04-05)                 6-19 มกราคม 63 

ส่งเอกสารบทท่ี 5  (ATC.04-05)                 20-26  มกราคม 63 

ส่งงบประมาณในการท าโครงการ 

ตารางท่ี 1.7 และตารางท่ี 5.3 (แบบออนไลน์) 
                26-30  มกราคม 63 

ส่งรูปเล่ม ซีดี  ช าระค่าเขา้เล่ม                 1-20 ุุมภาพนัธ์ 63 

ตำรำงท่ี 1.1  แผนการด าเนินงาน (Gantt 

Chart) 

 



ตำรำงท่ี 1.1  แผนการด าเนินงาน (Gantt Chart) 

1.6 เคร่ืองมือท่ีใช้พฒันำโปรแกรม 
 1.โปรแกรม Adobe Dreamweaver CC2019 ใชส้ าหรับการสร้างเวบ็ไซต์ 
 2. โปรแกรมAdobe Photoshop CS6             ใชส้ าหรับตดัต่อ แต่งภาพ 
 
1.7 งบประมำณ 
 

ล ำดับ รำยกำร จ ำนวน รำคำ (บำท) 
1 กระดาษ A4 4รีม 600 
2 แฟ้มเอกสาร 2แฟ้ม 200 
3 ตะกร้าเก็บรวมงาน 1 อนั 160 

รวมเป็นเงิน 960 

 ตำรำงท่ี 1.2 งบประมาณการด าเนินงาน 



 

บทที่ 2 

ระบบงานและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 

 
2.1 ระบบงานปัจจุบัน 

ปัจจุบันเว็บไซต์ เข้ามามีบทบาทในชีวิตประจ าวันของเรามากขึ้น ในปัจจุบันที่เทคโนโลยีมี
การพัฒนาขึ้น มีความทันสมัยมากขึ้นรองรับการใช้ชีวิตของคนสมัยใหม่ สื่อการเรียนการสอนก็มี
การพัฒนา และมีรูปแบบที่ทันสมัยขึ้นด้วยเช่นกัน การเรียนการสอนผ่านอินเทอร์เน็ตนั้น ในยุคนี้
สามารถเรียนได้ง่ายเพราะสะดวกรวดเร็วในการเรียน การหาความรู้จากอินเทอร์เน็ต อยู่ที่ไหนก็
สามารถเรียนรู้ศึกษาหาข้อมูลจากเว็บไซต์ ต่าง ๆ ได้ จึงมีการพัฒนาและมีเว็บไซต์ ความรู้ต่าง ๆ 
มากขึ้น หากคุณต้องการเว็บไซต์ที่ตรงกับวัตถุประสงค์และประสบความส าเร็จ ก็จ าเป็นจ าต้องมี
การเตรียมการที่ดี ท างานอย่างเป็นขั้นตอนตลอดจนพิจารณาถึงปัจจัยต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องอย่างรอบ
ด้าน เช่นเดียวกับการพัฒนาโครงการประเภทอื่นโดยทั่วไป การสร้างเว็บไซต์ที่มีคุณภาพมี
องค์ประกอบที่เกี่ยวข้องอยู่มากมาย ซึ่งเราจะต้องหาข้อมูล วิเคราะห์ และตัดสินใจก่อนที่จะถึงขั้น
ลงมือท าจริง ตัวอย่างเช่น วัตถุประสงค์ของเว็บไซต์คืออะไร ใครเป็นกลุ่มผู้ชมเป้าหมาย ทีมงานมี
ใครบ้างและแต่ละคนเชี่ยวชาญในเรื่องใด เพื่อให้ศึกษาและเรียนรู้หลากหลายเว็บไซต์ ผู้ใช้จึงมี
ทางเลือกมากขึ้น ดังนั้นการออกแบบเว็บไซต์จึงเป็นกระบวนการส าคัญในการสร้างเว็บไซต์ให้
ประทับใจผู้ใช้  
  สื่อการเรียนการสอนวิชาการผลิตสื่อสิ่งพิมพ์ก็เป็นรายวิชาที่ส าคัญอย่างหนึ่งทางผู้จัดท าจึง
ให้ความส าคัญและได้จัดท ามาเป็นเป็นรูปแบบสื่อการเรียนการสอนซึ่ง มีเนื้อหา ประกอบไปด้วย 8 
บท คือเกี่ยวกับ โปรแกรมที่ใช้ในการผลิตสื่อสิ่งพิมพ์และการออกจัดหน้าสื่อสิ่งพิมพ์ หลักการใช้สี
และแสงของหน้าสื่อสิ่งพิมพ ์
  คณะผู้จัดจึงได้จัดท าเว็บไซต์การผลิตสื่อสั่งพิมพ์ด้วยการใช้โปรแกรม และสื่อการเรียนการ
สอนเกี่ยวกับความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับสื่อการพิมพ์ ให้คนทั่วไปได้เห็นถึงความส าคัญในการ จัดท า
สื่อนี้เพื่อเป็นประโยชน์ ต่อการศึกษา โดยการใช้เว็ปไซต์ เป็นสื่อกลางในการจัดท าโครงงานในครั้ง 
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2.2  ปัญหาระบบงานในปัจจุบัน 
1. การน าเสนอไม่น่าสนใจท าให้ไม่อยากศึกาต่อ 
2. เว็บไซต์บางเว็บอาจมีเนื้อหาและรูปภาพและข้อมูลไม่ครบถ้วน 
3. การค้นหาข้อมูลจากเว็บไซต์เว็บเดียวอาจจะท าให้ข้อมูลที่ถูกเผยแพร่ออกมานั้นเกิด

ข้อมูลที่ผิดเพี้ยนจากข้อมูลจริงได้ 
 
2.3 ทฤษฏีท่ีเกี่ยวข้อง 
สร้างรูปแบบ บุคลิก และสไตล์ 
 รูปแบบของหน้าเว็บนั้นขึ้นอยู่กับเนื้อหาและเป้าหมายของเว็บไซต์ว่าต้องการให้ความรู้ 
โฆษณาหรือขายสนิค้า เมื่อคุณมีแนวคิดของเว็บไซต์เรียบร้อยแล้ว ก็ถึงเวลาลงมือสร้างหน้าเว็บที่จะ
ใช้เป็นสื่อในการน าเสนอเนื้อหาภายในแก่ผู้ใช้ ซึ่งการออกแบบที่ดีควรจะประกอบด้วยรูปแบบ 
บุคลิก และสไตล์ที่สอดคล้องกับเนื้อหาและสร้างความชัดเจนในการส่ือสาร 

รูปแบบ  การเลือกรูปแบบของหน้าเว็บที่เหมาะสม จะช่วยสร้างความเข้าใจของผู้ใช้ได้ดีขึ้น 
โดยคุณสามารถจ าลองรูปแบบของสิ่งต่าง ๆ ที่มีความสัมพันธ์กับเนื้อหาของเว็บไซต์ไปใช้ได้ เช่น 
เว็บที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับภาพยนตร์ก็อาจจะออกแบบหน้าเว็บให้คล้ายกับโรงภาพยนตร์จริง ๆ 

บุคลิก  เว็บไซต์แต่ละประเภทอาจมีบุคลิกลักษณะแตกต่างกัน ขึ้นอยู่กับเนื้อหาและ
เป้าหมายในการน าเสนอ บุคลิกที่เหมาะสมกับเนื้อหาย่อมท าให้ผู้ใช้ เข้าถึงเนื้อหาได้ดีขึ้น เว็บไซต์
แต่ละแห่งสามารถให้ความรู้สึกสนุกสนาน,เชี่ยวชาญ,วิชาการ,ทันสมัย,ลึกลับ หรือเป็นทางการ 
ตัวอย่างเช่น ในการออกแบบเว็บที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยี คุณก็ควรออกแบบให้ แสดงถึงความ
ทันสมัย ไฮเทค เช่นเดียวกับเนื้อหาภายในเว็บไซต์ ด้วยเหตุนี้ เองเว็บไซต์  2 แห่งที่มีเนื้อหา
เหมือนกัน แต่มีบุคลิกต่างกันก็จะให้ความรู้สึกที่แตกต่างกันได้  

สไตล์  สไตล์ในที่นี้หมายถึงลักษณะการจัดโครงสร้างของหน้า,รูปแบบกราฟิก,ชนิดและ
การจัดตัวอักษร,ชุดสีที่ใช้ และรวมถึงองค์ประกอบอื่น ๆทั้งหมด คุณไม่ควรสร้างสไตล์ของเว็บ
ไซท์ตามอ าเภอใจ โดยไม่ค านึงถึงความเหมาะสม และจะต้องระวังเป็นพิเศษ เมื่อน ากราฟิกจากเว็บ
ไซท์อื่นที่มีสไตล์แตกต่างจากของคุณเข้ามาใช้ นอกจากนี้รูปแบบของกราฟิกต่าง  ๆ รวมถึงสไตล์
ของเว็บไซท์ควรมีความสัมพันธ์กับเนื้อหาในเว็บไซต์อย่างมีเหตุผล ไม่ใช่ใช้เพียงเพื่อแสดงฝีมือว่า
คุณสามารถตกแต่งกราฟิก โดยใช้เทคนิคแปลกๆได้และไม่ว่าคุณจะเลือกรูปแบบ บุคลิก และสไตล์
ใดมาใช้ก็ตาม คุณควรใช้ลักษณะเหล่านั้นให้สม่ าเสมอตลอดทั้งเว็บไซต์ เพื่อป้องกันความสับสนที่
อาจเกิดขึ้นได้ เช่น ถ้าคุณใช้ปุ่มเนวิเกชันที่เป็นแบบ 2D มาตลอด แล้วกลับเปลี่ยนเป็นแบบ 3D  ใน
บางส่วน ผู้ใช้จะรู้สึกสับสนกับความแตกต่างที่เกิดขึ้นอย่างไม่มีเหตุผลได้ 
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สร้างความสม่่าเสมอตลอดทั่วทั้งเว็บไซต์ 
 ปัญหาอย่างหนึ่งที่อาจจะเคยพบเห็นมาแล้วในบางเว็บไซต์  คือ การมีรูปแบบในแต่ละ
หน้าที่ไม่เหมือนกัน จนท าให้ไม่แน่ใจว่ายังอยู่ในเว็บเดิมหรือเปล่า  เมื่อคุณได้ออกแบบโครงสร้าง
ของหน้าเว็บเพจ  รูปแบบของกราฟิก ลักษณะตัวอักษร โทนสี และองค์ประกอบอื่น ๆ  เป็นที่
เรียบร้อยแล้ว  ก็ควรน าลักษณะดังกล่าวไปใช้กับทุก ๆ  หน้าให้เป็นมาตรฐานเดียวกันตลอดทั้ง
เว็บไซต์ เพื่อเป็นเอกลักษณ์ให้ผู้ใช้สามารถจดจ าลักษณะของเว็บไซต์ได้ดียิ่งขึ้น นอกจากนั้นความ
สม่ าเสมอของโครงสร้างหน้าเว็บและระบบเนวิเกชันก็จะท าให้ผู้ใช้รู้สึกคุ้นเคย และสามารถ
คาดการณ์ลักษณะของเว็บได้ล่วงหน้า  ซึ่งจะช่วยให้การท่องเว็บเป็นไปอย่างสะดวก 
 ในทางเทคนิคคุณสามารถใช้ Cascading Style Sheet (CSS) ช่วยในการก าหนดสไตล์
มาตรฐานให้กับองค์ประกอบต่าง ๆ  เช่น  ตัวอักษร  สี  หรือตาราง  โดยที่ก าหนดรูปแบบเพียงครั้ง
เดียว  แล้วสามารถน าไปใช้ได้กับข้อมูลทั้งหมดในเว็บไซต์  ท าให้เกิดความสะดวกในการออกแบบ  
และยังง่ายต่อการเปล่ียนแปลงในภายหลัง 
 ข้อควรระวังอีกอย่างก็คือในขณะที่คุณพยายามรักษาความสม่ าเสมอของเว็บไซต์ไว้โดย
ตลอดนั้น บางครั้งก็อาจกลายเป็นข้อจ ากัดที่ท าให้เว็บไซต์ดูน่าเบื่อได้แนวทางแก้ไขก็คือการสร้าง
ความแตกต่างที่น่าสนใจในแต่ละหน้าโดยใช้องค์ประกอบที่คล้ายคลึงกัน แต่มีสีหรือลักษณะ
แตกต่างไปเล็กน้อยเพื่อท าให้เกิดลักษณะพิเศษเฉพาะของหน้านั้นแต่ยังสามารถคงความสม่ าเสมอ
ของเว็บไซต์ไว้ได้ 
การวางองค์ประกอบที่ส่าคัญไว้ในส่วนบนของหน้าเสมอ 
 ส่วนบนของหน้าในที่นี้  หมายถึง  ส่วนแรกของหน้าที่จะปรากฏขึ้นในหน้าต่างบราวเซอร์  
โดยที่ยังไม่มีการเลื่อนหน้าจอใด ๆ  เนื่องจากส่วนบนสุดของหน้าจะเป็นบริเวณที่ผู้ ใช้มองเห็นได้
ก่อน  ดังนั้นสิ่งที่อยู่ในบริเวณนี้จึงควรเป็นสิ่งที่ส าคัญและสามารถดึงดูดความสนใจจากผู้ใช้ได้  
โดยปกติแล้วส่วนบนสุดนี้ควรประกอบด้วย 

• ช่ือของเวบ็ไซต์  เพือ่ใหผู้้ใช้รู้ได้ทันทีวา่ก าลังอยูใ่นเวบ็อะไร 
• ชื่อหัวเรื่องหรือชื่อแสดงหมวดหมู่ของเนื้อหา  ช่วยให้ผู้ใช้รู้ถึงส่วนของเนื้อหา
ที่ปรากฏอยู่ 
• สิ่งส าคัญที่คุณต้องการโปรโมทในเว็บไซต์  เพราะเป็นบริเวณที่ผู้ใช้ทุกคนจะ
ได้เห็น 

 
เลือกใช้สีส่าหรับเว็บไซต์ ( Designing Web Colors) 
 สีสันในหน้าเว็บเพจเป็นสิ่งที่มีความส าคัญมากในการดึงดูดความสนใจของผู้ใช้เนื่องจาก
สิ่งแรกที่พวกเขามองเห็นจากเว็บเพจก็คือ สี ซึ่งเป็นสิ่งก าหนดบรรยากาศและความรู้สึกโดยรวม
ของเว็บไซต์ เราสามารถใช้สีได้กับทุกองค์ประกอบของเว็บเพจตั้งแต่ตัวอักษร,รูปภาพ,ลิงค์,สีพื้น
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หลัง และรูปภาพพื้นหลังการเลือกใช้สีอย่างเหมาะสมจะช่วยในการสื่อความหมายของเนื้อหาและ
เพิ่มความสวยงามให้กับหน้าเว็บนั้น แต่ในทางกลับกัน สีที่ไม่เหมาะสมอาจสร้างความยากล าบาก
ในการอ่านหรือรบกวนสายตาผู้ใช้รวมทั้งอาจท าให้การสื่อสารความหมายไม่ถูกต้องได้ 
 เรื่องของสีในเว็บไซต์มีความซับซ้อนพอสมควรเริ่มตั้งแต่การเข้าใจถึงการแสดงออกของสี
ภายใต้สิ่งแวดล้อมที่ต่างกันของบราวเซอร์,จอมอนิเตอร์ และระบบปฏิบัติการตลอดจนถึงการเข้าใจ
ทฤษฎีสี รู้จักเลือกใช้สีที่เหมาะสมเพื่อการสื่อความหมายอย่างสวยงาม ดังนั้นเป้าหมายของเราคือ 
การตัดสินใจเลือกใช้สีให้เหมาะสมกับบุคลิกและเป้าหมายของเว็บไซต์เพื่อการแสดงผลที่ตรงกับ
ความประสงค์มากที่สุด การใช้ชุดสีที่เหมาะสม กลมกลืน ไม่เพียงแต่จะสร้างความพึงพอใจให้กับ
ผู้ใช้ แต่ยังท าให้พวกเขามีความรู้สึกร่วมไปกับเป้าหมายของเว็บไซต์นั้นด้วยไม่ว่าจะเป็นการให้
ข้อมูลสร้างความบันเทิงรวมถึงการขายสินค้าหรือบริการ 
 
ประโยชน์ของสีในเว็บไซต์ 

สีเป็นเครื่องมืออเนกประสงค์อย่างหนึ่งที่มีความส าคัญมากในการออกแบบเว็บไซต์ เนื่องจาก
สีสามารถสื่อถึงความรู้สึกและอารมณ์ และยังช่วยสร้างความสัมพันธ์ระหว่างสถานที่กับเวลาอีกด้วย 
ดังนั้นสีจึงเป็นปัจจัยส าคัญอย่างหนึ่งที่จะช่วยเสริมสร้างความหมายขององค์ประกอบให้กับเว็บเพจได้ 
อย่างดี 
ประโยชน์ของสีในรูปแบบต่าง ๆ มีดังนี ้

- สีสามารถชักน าสายตาผู้อ่านให้ไปยังทุกบริเวณในหน้าเว็บเพจ ผู้อ่านจะมีการ
เชื่อมโยงความรู้สึกกับบริเวณของสีในรูปแบบที่คาดหวังได้ การเลือกเฉดสีและ
ต าแหน่งของสีอย่างรอบคอบในหน้าเว็บ สามารถน าทางให้ผู้อ่านติดตามเนื้อหาใน
บริเวณต่าง ๆ ตามที่เราก าหนดได้ วิธีนี้จะเป็นประโยชน์อย่างมากเมื่อคุณต้องการ
ให้ผู้อ่านให้ความสนใจกับส่วนใดส่วนหนึ่งในเว็บไซต์เป็นพิเศษ เช่น ข้อมูลใหม่ 
โปรโมชั่นพิเศษ หรือบริเวณที่ไม่ค่อยได้รับความสนใจมาก่อน 

- สีช่วยเชื่อมโยงบริเวณที่ได้รับการออกแบบเข้าด้วยกัน ผู้อ่านจะมีความรู้สึกว่า
บริเวณที่มีสีเดียวกันจะมีความส าคัญเท่ากัน วิธีการเชื่อมโยงแบบนี้ช่วยจัดกลุ่ม
ของข้อมูลที่มีความสัมพันธ์อย่างไม่เด่นชัดเข้าด้วยกันได้ 

- สีสามารถน าไปใช้ในการแบ่งบริเวณต่าง ๆ ออกจากกัน ท านองเดียวกับการ
เชื่อมโยงบริเวณที่มีสีเหมือนกันเข้าด้วยกัน แต่ในขณะเดียวกันก็เป็นการแบ่งแยก
บริเวณที่มีสีต่างกันออกจากกัน 

- สีสามารถใช้ในการดึงดูดความสนใจของผู้อ่านสายตาผู้อ่านมักจะมองไปยังสีที่มี
ลักษณะเด่น หรือผิดปกติเสมอ การออกแบบเว็บไซต์ด้วยการเลือกใช้สีอย่าง
รอบคอบ ไม่เพียงแต่จะกระตุ้นความสนใจของผู้อ่านเพียงเท่านั้น แต่ยังช่วยหน่วง
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เหนี่ยวให้พวกเขาอยู่ในเว็บไซต์ได้นานยิ่งขึ้น ส่วนเว็บไซต์ที่ใช้สีไม่เหมาะสม 
เสมือนเป็นการขับไล่ผู้ชมไปสู่เว็บอื่นที่มีการออกแบบที่ดีกว่า 

- สีสามารถสร้างอารมณ์โดยรวมของเว็บเพจ และกระตุ้นความรู้สึกตอบสนองจาก
ผู้ชมได้นอกเหนือจากความรู้สึกที่ได้รับจากสีตามหลักจิตวิทยาแล้ว ผู้ชมยังอาจมี
อารมณ์และความรู้สึกสัมพันธ์กับสีบางสีหรือบางกลุ่มเป็นพิเศษ 

- สีช่วยสร้างระเบียบให้กับข้อความต่าง ๆ เช่น การใช้สีแยกส่วนระหว่างหัวเรื่องกับ
ตัวเรื่อง หรือการสร้างความแตกต่างให้กับข้อความบางส่วน โดยใช้สีแดงส าหรับ
ค าเตือน หรือใช้สีเทาส าหรับสิ่งที่เป็นทางเลือก 

- นอกเหนือจากการใช้สีช่วยในการออกแบบแล้วสียังสามารถส่งเสริมเอกลักษณ์
ขององค์กรหรือหน่วยงานนั้น ๆ ได้ ด้วยการใช้สีที่เป็นเอกลักษณ์ขององค์กรมา
เป็นโทนสีหลักของเว็บไซต์ 
การออกแบบเกี่ยวกับสีไม่ใช่เรื่องง่าย แม้ว่าจะมีกฎเกณฑ์ต่าง ๆ ที่ช่วยในการสร้าง

ชุดสี  (color scheme) ที่มีประโยชน์มากมาย แต่ก็มีแนวทางและความเข้าใจผิดจ านวนมากที่จะ
น าไปสู่การสร้างชุดสีที่ ให้ความรู้สึกไม่ เหมาะสม ในบางสถานการณ์อาจใช้สี เป็นเพียง
เครื่องประดับอย่างหนึ่งในการออกแบบ แต่ในทางตรงกันข้าม การใช้สีที่มากเกินไป อาจท าให้ไป
บดบังองค์ประกอบอื่น ๆ ในหน้าเว็บเพจได้ ดังนั้นการเลือกใช้สีให้เหมาะสมและเกิดประโยชน์จึง
เป็นเรื่องส าคัญ แม้ว่าการเลือกชุดของสีมาใช้ในเว็บเพจค่อนข้างจะขึ้นอยู่กับความชอบของแต่ละ
คน อย่างน้อยเราควรมีความเข้าใจถึงหลักการใช้สีเบื้องต้น ที่จะช่วยในการเลือกใช้สีชุดใดชุดหนึ่ง
จากชุดสีพื้นฐานอื่น ๆ ได้อย่างเหมาะสมกับลักษณะของเว็บไซต์ อย่างไรก็ตามทฤษฎีเหล่านี้จะไม่
ท าให้คุณสามารถเลือกชุดสีได้ในทันทีทันใด แต่อย่างน้อยก็จะช่วยน าคุณไปในทิศทางที่ถูกต้องได้ 
 
ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับสี 

ทุกคนคงได้รู้จักแม่สีหรือสีขั้นต้น ( primary color ) ทั้งสามซึ่งประกอบด้วย สีแดง,เหลือง 
และน้ าเงิน มาก่อนจากการศึกษาในอดีต เหตุที่สีทั้งสามนี้ถือว่าเป็นแม่สีหลัก ก็เพราะว่าสีทั้งสาม
เป็นสีที่ไม่สามารถเกิดขึ้นจากการผสมของสีอื่น ๆ และยังเป็นต้นก าเนิดของสีอื่น ๆที่เหลือทั้งหมด 
ต่อไปก็เป็นสีขั้นที่ 2 ที่เกิดจากการผสมของสีขั้นต้นเข้าด้วยกัน โดยที่ สีแดงกับสีเหลืองได้เป็นสีส้ม
,สีเหลืองกับน้ าเงินได้เป็นเขียว และสีน้ าเงินกับแดงได้เป็นม่วง ต่อจากนั้นก็เป็นสีขั้นที่ 3 ซึ่งเกิดจาก
การผสมของสีขั้นต้นกับสีขั้นที่ 2 ที่อยู่ติดกันทั้งสองด้าน ในที่สุดเราก็จะได้สีขั้นที่ 3 ทั้งหมด 6 สี 
โดยสีขั้นต้น 1 สี ท าให้เกิดสีขั้นที่สาม 2 สี ดังนี้ : เหลือง-ส้ม , แดง-ส้ม , แดง-ม่วง , น้ าเงิน-ม่วง ,น้ า
เงิน-เขียว และเหลือง-เขียว เมื่อเรารู้ที่มาของสีต่าง ๆ ดีแล้ว ในขั้นต่อไปจะเป็นเรื่องของพื้นฐานการ
ผสมสี การจัดระบบสี และรูปแบบของชุดสีพื้นฐาน 
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แสดงตัวอย่างสีขั้นต่าง ๆ 
 

 
สีขั้นที่ 1        สีขั้นที่ 2 

 

 
 

สีขั้นที่ 3 สีขั้นที่ 4 
 
 
 
การผสมสี ( Color Mixing) 
 รูปแบบการผสมสีเพื่อให้เกิดเป็นสีต่างๆ สามารถแบ่งได้เป็น 2 แบบ คือการผสมของแสง
หรือการผสมแบบบวก ( additive mixing ) และการผสมของวัตถุ (pigment) หรือการผสมแบบลบ 
(subtractive mixing) ซึ่งมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
การผสมสีแบบบวก (Additive Mixing) 
    การผสมสีแบบบวกนี้ เป็นสิ่งที่ค่อนข้างยากในการท าความเข้าใจ เพราะมีหลักการที่ลบ
ล้างสิ่งที่คุณถูกสอนมาในสมัยก่อน เราก าลังจะพูดถึงรูปแบบการผสมของแสง ไม่ใช่การผสมของ
วัตถุมีสีบนกระดาษ เนื่องจากแสงสีขาวประกอบด้วยล าแสงที่มีสีต่าง  ๆ ตามความยาวคลื่นแสง 
ความยาวคลื่นแสงพื้นฐานได้แก่สีแดง เขียว และน้ าเงิน ไม่ใช่สีแดง เหลืองและน้ าเงินอย่างที่เรา
เข้าใจมาก่อน เมื่อคลื่นแสงเหล่านี้มีการซ้อนทับกันก็จะก่อให้เกิดการบวกและรวมตัวกันของความ
ยาวคลื่นแสง จึงเป็นที่มาของชื่อ “สีแบบบวก” เมื่อแสงทั้งสามสีมีการผสมกันเป็นคู่ ก็จะเกิดเป็นสี

รูปที ่2.1 แสดงตัวอย่างสีขั้นต่าง ๆ 
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น้ าเงินแกมเขียวหรือ cyan (เกิดจากสีน้ าเงินบวกกับเขียว) สีแดงแกมม่วงหรือ magenta (เกิดจากสี
แดงบวกกับน้ าเงิน) และสีเหลือง (เกิดจากสีแดงบวกกับเขียว) และในที่สุดเมื่อผสมสีทั้งสามเข้า
ด้วยกัน ก็จะได้ผลลัพธ์เป็นแสงสีขาวอีกครั้ง 
 สื่อใด  ๆ  ก็ตามที่มีการใช้แสงส่องออกมา อย่างเช่น จอโปรเจคเตอร์ (movie projector) ทีวี 
หรือจอมอนิเตอร์ส าหรับคอมพิวเตอร์ ต่างก็เป็นไปตามกฎของการผสมสีแบบบวกนี้ เพราะเหตุนี้ 
การออกแบบสีส าหรับเว็บไซต์ จึงต้องอาศัยหลักการผสมสีแบบบวกนี้เช่นกัน 

 
รูปที่ 2.2 แสดงการผสมสีแบบบวก 

 
การผสมสีแบบลบ (Subtractive Color Mixing) 
 การผสมสีแบบลบไม่ได้มีความเกี่ยวข้องกับเรื่องของล าแสงแต่อย่างใด ๆ  แต่เกี่ยวเนื่องกับ
การดูดกลืนและสะท้อนแสงของวัตถุต่าง ๆ เมื่อแสงสีขาวส่องมายังวัตถุหนึ่งๆวัตถุนั้น จะดูดกลืน
แสงที่ความยาวคลื่นบางระดับไว้และสะท้อนแสงที่เหลือออกมาให้เราเห็น สีขั้นต้นในรูปแบบนี้
ประกอบด้วย สีแดงแกมม่วง  (magenta)  สีน้ าเงินแกมเขียว (cyan) และสีเหลือง ซึ่งไม่ใช่สีแดง 
เหลือง และน้ าเงินอย่างธรรมดาอย่างที่หลาย ๆ คนเข้าใจเมื่อมีการผสมวัตถุมีสี จะเกิดการรวมกัน
ของสีที่จะถูกดูดกลืนไว้ ท าให้ปริมาณแสงที่จะสะท้อนออกมาลดลง จึงเป็นที่มาของช่ือ “ สีแบบลบ 
” เมื่อสีทั้งสามมีการผสมกันเป็นคู่ ๆ ก็จะเกิดผลเป็นสีต่าง ๆ ได้แก่สีแดง (เกิดจากสีแดงแกมม่วง
บวกกับเหลือง) สีเขียว (เกิดจากสีเหลืองบวกกับน้ าเงินแกมเขียว) และสีน้ าเงิน (เกิดจากสีน้ าเงินแกม
เขียวบวกกับแดงแกมม่วง) ในขั้นสุดท้าย เมื่อรวมสีทั้งสามเข้าด้วยกันก็จะเห็นเป็นสีด า เพราะมีการ
ดูดกลืนแสงทุกสีไว้ทั้งหมด ท าให้ไม่มีแสงสีใดสามารถสะท้อนออกมาได้สื่อต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับ
การใช้วัตถุมีสี อย่างเช่น สีที่ใช้ในการวาดรูปของศิลปิน , ดินสอสี , สีเทียน รวมถึงระบบการพิมพ์
แบบ 4 สี ในสิ่งพิมพ์ต่าง ๆ  (โดยมีหมึกสีด าเพิ่มมาอีกสีหนึ่ง)  ล้วนอาศัยการผสมสีแบบลบนี้ทั้งสิ้น
รูปแสดงการผสมสีแบบลบ 
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รูปที่ 2.3 แสดงการผสมสีแบบลบ 

 

วงล้อสี (Color Wheel)  
 เพื่อความเข้าใจถึงความสัมพันธ์ของสีที่ดีขึ้นเราความท าความรู้จักกับระบบสีที่เข้าใจง่าย 
และมี ประโยชน์มากที่สุดที่เรียกกันว่า วงล้อสี ( color wheel ) ซึ่งเป็นรูปแบบหนึ่งที่มีระบบการ
จัดเรียงสี ทั้งหมดไว้ในวงกลม วงล้อสีถูกพัฒนาขึ้นจากความต้องการกฎระเบียบที่ชัดเจนของล าดับ
และความ กลมกลืนของสี แม้ในอดีตจะมีการพัฒนาและออกแบบระบบสีในรูปแบบต่าง ๆ มากมาย 
แต่ส่วนใหญ่ มักจะมีความซับซ้อนเกินกว่าที่จะน ามาใช้ประโยชน์ในการออกแบบจริง ในที่สุดเรา
จะใช้วงล้อสีแบบ  12 ขั้น ซึ่งถูกประดิษฐ์ขึ้นโดย  Isaac Newton ในปี 1666 ที่ได้แสดงถึงการ
จัดล าดับเฉดสีอย่างมีเหตุผล และง่ายต่อการน าไปใช้ จึงเป็นประโยชน์อย่างมากต่อศิลปินใน
การศึกษาและออกแบบศิลปะต่าง ๆ  รวมทั้งการเลือกใช้สีในกระบวนการออกแบบเว็บไซต์ที่เรา
ก าลังสนใจอยู่  
วงล้อสีแบบลบ ( Subtractive Color Wheel ) 

 

  
   
 

รูปที่ 2.4 แสดงการวงล้อสีแบบลบ  
 

สีขั้นต้นในวงล้อสีแบบลบประกอบด้วย สีแดงแกมม่วง ( magenta ) สีน้ าเงินแกมเขียว ( 
cyan )    และสีเหลือง ( yellow ) ส่วนสีอื่น ๆ อาศัยหลักการผสมสีแบบลบได้เป็นสีที่เหลือทั้งหมด    

 

 Magenta 

Cyan Yellow 
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วงล้อสีแบบบวก ( Additive Color Wheel )    

 
 
 

รูปที่ 2.5 แสดงการวงล้อสีแบบบวก 
 

วงล้อสีแบบบวกนี้ดูคล้ายๆกับวงล้อสีแบบลบ แต่มีความสมดุลของสีที่ต่างกันอย่างมาก 
ตรงที่สีโดยส่วนใหญ่ถูกครอบคลุมด้วยสีน้ าเงินและเขียว ขณะที่สีเหลืองและสีแดงมีผลเพียง
เล็กน้อยในวงล้อสีแบบนี้ เช่นเดียวกับการกระจายตัวของสีในสเปกตรัม ซึ่งมีลักษณะเด่นของความ
ยาวคลื่นแสงสีน้ าเงิน และมีส่วนของความยาวคลื่นแสงสีแดงเพียงเล็กน้อย 
 
สีที่เป็นกลาง ( Neutral Colors ) 
 สีที่เป็นกลางคือสีกลุ่มหนึ่งที่ไม่ได้ถูกบรรจุไว้ในวงล้อสี เพราะเป็นสีที่ไม่ได้รับอิทธิพล
ใดๆมาจากสีอื่น ซึ่งก็คือสีเทา แม้ว่าจะมีเฉดสีของสีเทาจ านวนมากมายไม่สิ้นสุด  แต่แค่เพียงที่ 256 
ระดับ สายตาคนเราก็ไม่สามารถแยกความแตกต่างออกจากกันได้แล้ว ท าให้มองเห็นเป็นแถบสี
ระหว่างด ากับขาว โดยไม่มีรอยต่อแต่อย่างใด สีเทาได้ชื่อว่าเป็นสีกลางก็เพราะเป็นสีที่ไม่มี
ลักษณะเฉพาะส่วนตัว ท าให้ชุดของสีที่ประกอบไปด้วยสีเทาทั้งหมดจะดูค่อนข้างจืดชืด ไม่เร้า
อารมณ์ อย่างไรก็ตาม สีเทาก็จะไปรับเอาลักษณะจากสีที่อยู่ล้อมรอบนั้นเอง เป็นเหตุให้ศิลปินส่วน
ใหญ่หลีกเลี่ยงการใช้สีเทา เพราะผลที่ได้รับจากสีอื่นนั้นไม่คงที่ ยากต่อการควบคุมสีเทา 12 ขั้น
ตามล าดับจากอ่อนไปเข้ม 
 
สีอ่อน สีเข้ม และโทนสี ( Tint , Shade and Tone ) 
 ในการผสมสีกลางดังกล่าวเข้ากับสีบริสุทธิ์ (สีที่ไม่ผ่านการผสมกับสีอื่นมาก่อน) จะเกิด
เป็นสีต่างๆจ านวนมากมาย จนไม่สามารถบรรจุไว้ในวงล้อสีได้ทั้งหมด จากประสบการณ์ที่ผ่านมา 
คุณคงรู้ว่าสีแดงไม่ได้มีเพียงเฉดสีเดียว แท้จริงแล้ว มีแดงอ่อน,แดงแก่,แดงเข้ม หรืองแดงจาง ฯลฯ 
อีกจ านวนนับไม่ถ้วน สีเหล่านี้เป็นผลมาจากการผสมของสีบริสุทธิ์กับสีด า ขาว และเทาระดับต่างๆ 
นั่นเอง 

Red 

Blue

 

bBMagent

a 

Green 
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- เมื่อสีบริสุทธิ์ผสมกับสีขาว จะได้เป็นสีอ่อน ( tint of the hue )  
- เมื่อสีบริสุทธิ์ผสมกับสีเทา จะได้เป็นโทนสีที่ระดับต่างๆ ( tone of the hue )  
- เมื่อสีบริสุทธิ์ผสมกับสีด า จะได้เป็นสีเข้ม ( shade of the hue )  

  สีอ่อน สีเข้ม และโทนสี มีประโยชน์อย่างมากในการจัดชุดของสี เพราะท าให้สีสี
หนึ่ง สามารถแสดงออกและให้ความรู้สึกได้หลายรูปแบบยิ่งขึ้นทดแทนการใช้สีเดียวล้วนๆ ซึ่งอาจ
มี ลักษณะไม่น่าสนใจ 

  
รูปที่ 2.6 ความหลากหลายของสีที่ได้จากการผสมสีหลักกับสีขาว เทา และด า 

 
ความกลมกลืนของสี ( Color Harmony )  
 ความกลมกลืนของสี หมายถึงความเป็นระเบียบของสีอย่างเป็นที่น่าพึงพอใจต่อสายตา 
ท า ให้ผู้ชมรู้สึกถึงความเป็นระเบียบ สมดุล และความสวยงามในเวลาเดียวกัน การใช้สีที่จืดชืด
เกินไปจะท า ให้เกิดความรู้สึกน่าเบื่อ และไม่สามารถดึงดูดความสนใจจากผู้ชมได้ ในทางตรงกัน
ข้าม การใช้สีที่มากเกินไป ดูวุ่นวาย ไร้ระเบียบ ก็จะสร้างความไม่เข้าใจและสับสนให้ผู้ชม ดังนั้น 
เป้าหมายส าคัญของเรา ในเรื่องสี ก็คือการน าเสนอเว็บไซต์โดยใช้ชุดสีในรูปแบบที่เข้าใจได้ง่าย 
น่าสนใจ และสื่อความหมายได้อย่างเหมาะสม 
รูปแบบชุดสีพื้นฐาน ( Simple Color Schemes ) 
 หลังจากคุณได้รู้จักพื้นฐานของสีมาพอสมควร ต่อไปจะเป็นเรื่องของชุดสีที่ถูกจัดกลุ่ม
อย่างเข้ากันด้วยรูปแบบต่างๆ ท าให้เรามีโอกาสเลือกชุดสีเหล่านี้มาใช้ในการออกแบบได้โดยไม่
ต้องเสียเวลาสุ่มเลือกสีต่างๆให้ดูเข้ากัน อย่างไรก็ตามคุณควรยึดรูปแบบเหล่านี้เป็นเพียงหลักการ
เบื้องต้น และยังคงต้องท าการปรับเปล่ียนค่าของสี ( hue ) ความอิ่มตัวของสี ( saturation ) และความ
สว่างของสี  lightness) เพื่อให้เกิดลักษณะที่อ่านง่าย สวยงาม และเหมาะสมกับเนื้อหาของเว็บไซต์ 
ชุดสีร้อน ( Warm Color Scheme )  
 ชุดสีร้อนประกอบด้วยสีม่วงแกมแดง , แดงแกมม่วง , แดง , ส้ม , เหลือง และเขียวอม
เหลือง  สีเหล่านี้สร้างความรู้สึกอบอุ่น สบาย และความรู้สึกต้อนรับแก่ผู้ชม ช่วยดึงดูดความสนใจ
ได้ง่าย ในทาง จิตวิทยาสีร้อนมีความสัมพันธ์กับความสุข สะดวก สบาย สีต่างๆในชุดสีร้อนมีความ
กลมกลืนอยู่ในตัวเอง ขณะที่อาจจะดูไม่น่าสนใจบ้าง เพราะขาดสีประกอบที่ตัดกันอย่างชัดเจน  
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รูปที่ 2.7 แสดงชุดสีร้อน 

 
ชุดสีเย็น ( Cool Color Scheme ) 
 ชุดสีเย็นประกอบด้วยสีม่วง , น้ าเงิน , น้ าเงินอ่อน , ฟ้า , น้ าเงินแกมเขียว และสีเขียว 
ตรงกันข้ามกับชุดสีร้อนชุดสีเย็นให้ความรู้สึกเย็นสบายองค์ประกอบที่ใช้สีเย็นเหล่านี้จะดูสุภาพ
เรียบร้อยและมีความช านาญแต่ในทางจิตวิทยาสีเย็นเหล่านี้กลับมีความสัมพันธ์กับความซึมเศร้าหด
หู่และเสียใจ นอกจากนั้น ชุดสีเย็นมีความกลมกลืนกันโดยธรรมชาติ แต่อาจจะดูไม่น่าสนใจใน
บางครั้ง เพราะขาดความแตกต่างของสีที่เด่นชัด เช่นเดียวกับชุดสีร้อน จะเห็นว่า มีอีก 2 สี ที่ไม่อาจ
จ าแนกออกเป็นสีร้อนหรือสีเย็นได้อย่างแน่นอน ซึ่งก็คือสีเหลืองและสีเขียว เพราะสีทั้งสอง
สามารถให้ความรู้สึกได้ทั้งร้อนและเย็นตามแต่สถานการณ์และสีรอบข้าง 

 
 
 

 
 
 

รูปที่ 2.8แสดงชุดสีเย็น 
 

ชุดสีแบบสีเดียว (Monochromatic Color Scheme) 
  รูปแบบของชุดสีที่ง่ายที่สุดคือชุดแบบสีเดียวที่มีค่าของสีบริสุทธิ์เพียงสีเดียว ความ
หากหวายของสีชุดนี้เกิดจากการเพิ่มสีเดียว ความหลากหลายของสีชุดนี้เกิดจากการเพิ่มความเข้ม
หรือความเข้มหรือความอ่อนในระดับต่างๆ ให้กับสีตั้งต้น ดังนั้น ชุดสีแบบเดียวของสีแดงอาจ
ประกอบด้วยสีแดงล้วน สีแดงอิฐ(สีเข้ม ของสีแดง) สีสตรอเบอรี่(สีอ่อนปานกลางของสีแดง) ละ
ชมพู(สีอ่อนมากของสีชมพู) 
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 ชุดสีแบบนี้ค่อนข้างจะมีความกลมกลืนเป็นหนึ่งเดียวกัน และประสิทธิภาพในการสร้าง
อารมณ์โดยรวมด้วยการใช้สีเพียงสีเดียว แต่ในบางครั้งรูปแบบท่ีมีสีเดียวนี้อาจดไูม่มีชีวิตชีวา เพราะ
ขาดความหลากหลายของสี ซึ่งอาจท าให้ผู้อ่านความสนใจ 

 

รูปที่ 2.9 แสดงชุดสีแบบเดยีว 
 

ชุดสีแบบสามเส้า (Triadic Color Scheme) 
  วิธีการที่งายอีกแบบหนึ่งในการเลือกชุดสีมาใช้ก็คือ การนึกถึงสามเหลี่ยมด้านเท่า
ลอยอยู่เหนือวงล้อสี เพียงเท่านี้ สีที่อยู่ที่มุมของสามเหลี่ยมทั้งสามก็จะเป็นสีที่เข้าชุดกัน ชุดสีที่ได้
จากการเลือกแบบนี้จึงเรียกว่า ชุดสีแบบสามเส้า ซึ่งอาจประกอบด้วยสีสามสีที่มีระยะห่างกันเท่ากัน
ในวงล้อสี จึงมีความเข้ากันอย่างลงตัว ชุดสีแบบสามเส้าที่มีประสิทธิภาพมากที่สุดคือ ชุดที่
ประกอบด้วยสีขั้นต้นทั้งสามนั้นเอง เนื่องจากการตัดกันอย่างรุนแรงของสีทั้งสามนั่นเอง เนื่องจาก
การตัดกันอย่างรุนแรงของสีท้ังสาม ที่สร้างความสะดุดตาอย่างมาก ส่วนชุดสีที่ได้จากสีชั้นสองและ
สีขั้นที่สามนั้น ยากต่อการน ามาใช้เพราะความแตกต่างของสีดังกล่าวยังไม่รุนแรงนัก 
 ชุดสีแบบสามเส้ามีข้อได้เปรียบตรงที่มีเสถียรภาพสูง เพราะแต่ละสีมีความสมดุลอย่าง
สมบูรณ์แบบกับอีกสองสีที่เหลือ และรูปแบบนี้ยังมีลักษณะของความเคลื่อนไหว เนื่องจากแต่ละสี
มีการชักน าไปสู่กันและกัน ตามกระบวนการธรรมชาติ ท าให้มีลักษณะเด่นในด้านความมีชีวิตชีวา 
ซึ่งเป็นประโยชน์ในการน าเสนอข้อมูลในรูปแบบที่ชัดเจน แน่นอน แต่บางครั้งความสดใสดังกล่าว
อาจมีลักษณะที่ฉูดฉาดเกินไปจนไปรบกวนการสื่อสารความหมายที่แท้จริงได้ 

 
รูปที่ 2.10 แสดงชุดสีแบบสามเส้า 
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ชุดสีที่คล้ายคลึงกัน (Analogous Color Scheme) 
 ชุดสีที่มีรูปแบบอย่างง่ายอีกแบบหนึ่งก็คือชุดสีที่คล้ายคลึงกัน ซึ่งจะประกอบด้วยสี 2 
หรือ 3 สีที่อยู่ติดกันในวงล้อสี เช่นสีแดงแกมม่วง สีแดง และสีส้ม เนื่องจากชุดสีที่อยู่ในรูปแบบนี้มี
จ านวนมากมายท าให้เราสามารถเลือกชุดสีแบบนี้มาใช้งานได้อย่างง่ายสะดวก และแม้ว่าเรา
สามารถเพิ่มจ านวนสีในชุดให้มากขึ้นเป็น 4  หรือ 5 สีได้ แต่กลับจะมีผลให้ขอบเขตของสีที่มีความ
กว้างเกินไป ท าให้สีอยู่ตรงปลายทั้งสองของชุดไม่มีความสัมพันธ์กัน เป็นสาเหตุให้ลักษณะการที่
อยู่ตรงปลายทั้งสองชุดไม่มีความสัมพันธ์ เป็นสาเหตุให้ลักษณะการที่มีสีคล้ายคลึงกันลดลง 
 ณ บางต าแหน่งของวงล้อสี ชุดสีคล้ายคลึงกัน 3-4 สีทีอยู่ติดกันอาจดูเหมือนเป็นสี
เดียวกัน  เพราะมีสีใดสีหนึ่งคลุมโทนของสีทั้งหมดไว้ไม่เพียงแต่ชุดสีแบบนี้จะน ามาใช้งานได้
สะดวกความคล้ายคลึงกันของสียังก่อให้เกิดความกลมกลืนกันอีกด้วยแม้กระนั้นก็ดีการขาดความ
แตกต่างอย่างชัดเจน อาจท าให้ไม่มีความเด่นเพียงพอที่จะดึงดูดความสนใจของผู้อ่านได้ 

 

 
 

รูปที่ 2.11 แสดงชุดสีที่คล้ายคลึงกันประกอบด้วยสี 2-3 สีทีอยู่ติดกันในวงล้อส ี
 

ชุดสีตรงข้าม (Complementary Color Scheme) 
 สีตรงข้ามในที่นี้  หมายถึง สีที่อยู่ตรงกันข้ามกันในวงล้อสี  เช่น  สีแดงกับฟ้า  หรือสีน้ า
เงินอ่อนกับส้มน่าสนใจที่ว่าเมื่อน าสีทั้งสองนี้มาผสมกันจะได้ผลลัพธ์เป็นสีขาวส าหรับวงล้อสีแบบ
บวก หรือได้เป็นสีด าส าหรับวงล้อสีแบบลบที่เป็นเช่นนี้ก็เนื่องจากว่าสีแต่ละสีที่อยู่ตรงข้ามกันจะมี
ตราส่วนของสีขั้นต้นที่ผกผันกัน ตัวอย่างเช่น สีแดงในวงล้อสีแบบบวกมีสีที่ตรงข้ามเป็นสีน้ าเงิน
แกมเขียวซึ่งเป็นส่วนผสมจากสีน้ าเงินและเขียวจึงท าให้สีทั้งสองรวมกันยังได้เป็นสีขาวอีกเช่นเดิม
จากคุณสมบัตินี้เราอาจเรียกสีคู่นี้ว่าเป็น “สีเติมเต็ม”  ก็ได้ 
 เมื่อน าสีทั้งสองมาใช้คู่กันก็จะท าให้สีทั้งสองมีความสว่างและสดใสมากขึ้น  ซึ่งถือเป็น
คู่สีที่มีความแตกต่างมากที่สุดและยังมีความเสถียรมากที่สุด (maximum contrast and maximum 
stability)  ข้อได้เปรียบของสีในรูปแบบนี้คือ  ความสดใส  สะดุดตา  และบางครั้งดูน่าสนใจกว่าสีที่
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ใช้รูปแบบสามจุดเสียอีก  ท าให้แน่ใจได้ว่าชุดสีตรงกันข้ามนี้จะไม่ดูจืดชืดขาดความน่าสนใจ
อย่างไรก็ดีจ านวนสีที่จ ากัดในรูปแบบนี้ท าให้ผู้อ่านให้ความสนใจได้ง่ายแล้วหลังจากนั้นก็อาจละ
ทิ้งความรู้สึกสนใจไปได้ง่ายเช่นกัน 

 
รูปที่ 2.12 แสดงชุดสีตรงข้ามได้แก่สี 2 สีที่อยู่ตรงข้ามในวงล้อ 

 
ชุดสีตรงข้ามข้างเคียง (Split Complementary Color Scheme) 
 ชุดสีตรงข้ามข้างเคียงมีรูปแบบที่เปลี่ยนแปลงมาจากชุดสีตรงข้าม  แต่ละความแตกต่าง
กันที่สีใดสีหนึ่งที่อยู่ตรงข้ามกันถูกแทนที่ด้วยสีที่อยู่ด้านข้างทั้งสอง  เช่น  สีฟ้าซึ่งมีสีด้านข้างเป็นสี
น้ าเงินอ่อนกับสีน้ าเงินแกมเขียว  ฉะนั้นชุดสีตรงข้ามข้างเคียงที่ได้จึงประกอบด้วย  สีแดง  สีน้ าเงิน
อ่อน  และสีน้ าเงินแถบเขียว   
 ข้อได้เปรียบของชุดสีแบบนี้  คือ  ความหลากหลายที่มากขึ้นเมื่อเทียบกับชุดสีตรงข้าม  
อย่างไรก็ตามความหลากหลายที่เพิ่มขึ้นมานี้  มีผลให้ความสดใสและความสะดุดตาลดลง  รวมถึง
ความเข้ากันของสีก็ลดลงด้วย 

 
รูปที ่2.13 แสดงชุดสีตรงข้ามข้างเคียง 

 
ชุดสีตรงข้ามข้างเคียงทั้ง 2 ด้าน (Double Split Complementary Color Scheme) 
 ชุดสีแบบนี้ถูกดัดแปลงมาจากชุดสีตรงข้าม  เช่นกัน  แต่คราวนี้สีตรงกันข้ามทั้งสองถูก
แบ่งแยกเป็นสีด้านข้างทั้ง 2 ด้าน  จึงได้เป็นชุดสี 4 สี  ดังเช่นสีแดงแกมม่วงกับน้ าเงินแกมเขียว  และ
น้ าเงินอ่อนกับส้ม  ข้อได้เปรียบที่เห็นได้ชัด  คือ  ความหลากหลายที่เพิ่มขึ้นจากชุดสีตรงข้ามแบบ
แบ่งแยก  ส่วนข้อเสียเปรียบก็ยังมีลักษณะเช่นเดิมที่ความสดใสและความกลมกลืนของสีลดลง 
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รูปที่ 2.14 แสดงชุดสีตรงข้ามแบบแบ่งแยก 2 ด้าน 

  
นอกเหนือจากนี้  ยังมีรูปแบบอื่นที่เรียกว่า Alternate Complementary Color Scheme  โดยมี

สีที ่ได้จากสามเหลี่ยมรวมกับอีกสีหนึ่งที่อยู่ตรงกันข้ามกับสีใดสีหนึง่ในสามเหลี่ยม  เช่น  สีเขียว  สี
ม่วงแดง  สีแดง  และสีส้ม  ส่วนแบบสุดท้ายได้แก่  ชุดสีแบบสี่เหลี่ยม (Tetrad Color Scheme)  ท่ี
เกิดจาก 4  สีที่อยู่ตรงกันข้ามภายใต้รูปสี่เหลี่ยม  วิธีนี้เป็นการใช้สีขั้นต้น 1 สี  สีขั้นที่สอง 1 สี  และ
สีขั้นที่สาม 2 สี  มาประกอบกัน 
 

 
  

รูปที่ 2.15 แสดงค่าของสีในระบบเลขฐานสิบ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

Color Wheel Pad  ที่ออกแบบโดย web.designBrand.com  

 มีการแสดงค่าของสีในระบบเลขฐานสิบไว้ในแต่ละช่องสี  

 ซึ่งจะเป็นประโยชน์ในการเลือกใช้สีตามรูปแบบต่าง ๆ   

จากวงล้อสี 
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ข้อคิดเกี่ยวกับการใช้สีในเว็บไซต์  
 จากสีที่ได้เรียนรู้มาตั่งแต่ต้นเกี่ยวกับสีและสื่อต่างๆที่มีผลต่อการสแดงออกของสี คงจะพอ
ท า ให้คุณออกแบบเว็บไซต์โดยใช้สีที่เหมาะสมกลมกลืนกันในการสื่อความหมายถึงเนื้อหาและ
สร้างความสวยงานให้กับหน้าเว็บเพจได้เป็นอย่างดีและที่ส าคัญจาการใช้ชุดสีส าหรับเว็บเพจที่มี
สีสันตรงกับความตั้งใจอย่างไม่ผิดเพี้ยน  

ในส่วนนี้เป็นเรื่องของข้อคิดส้ัน ๆ เกี่ยวกับการใช้สีให้เกิดประโยชน์กับเว็บไซต์ 3 ข้อดังนี ้ 
1. ใช้สีอย่างสม่่าเสมอ  
 การออกแบบเว็บไซต์โดยใช้สีอย่างสม่ าเสมอช่วยสร้างความรู้สึกถึงบริเวณของสถานที่  
เช่น การใช้สีที่เป็นชุดเดียวกันตลอดทั้งไซต์เพื่อสร้างขอบเขตของเว็บไซต์ที่สัมผัสได้ด้วยตา เมื่อ
ผู้ใช้คลิก เข้าไปในแต่ละหน้าก็ยังรู้สึกได้ว่าก าลังอยู่ภายในเว็บไซต์เดียวกัน  
2. ใช้สีอย่างเหมาะสม  
 เว็บไซต์เปรียบเสมอสถานที่หนึ่ง ๆ ที่มีลักษณะเฉพาะ เช่นเดียวกับสถานที่ต่าง ๆ ในชีวิต
จริง อย่าง ธนาคาร โรงเรียน หรือร้านค้าต่างๆ ดังนั้น การเลือกใช้สีที่เหมาะสมกับลักษณะของ
เว็บไซต์ จะช่วยส่งเสริมเป้าหมายและภาพพจน์ของเว็บไซต์ได้ นอกจากนี้คุณควรค านึงถึงปัจจัย
หลาย ๆ อย่างที่มี ผลต่อความเหมาะสมของสีในเว็บไซต์ เช่น วัฒนธรรม แนวโน้ม ของแฟชั่น อายุ
และประสบการณ์ของผู้ใช้ ดังนั้นเราจึงรู้สึกเห็นด้วยเมื่อมีการใช้สีชมพูเพื่อแสดงถึงความรักใช้โทน
สีน้ าตาลด าสื่อถึง เหตุการณ์ในอดีตใช้สีสดใสส าหรับเด็ก และการใช้สีตามแฟชั่นในเว็บมีเกี่ยวกับ
เครื่องแต่งกาย  
 
3. ใช้สีเพื่อสื่อความหมาย  
 ดังที่ได้เห็นแล้วว่าสีแต่ละสีให้ความหายและความรู้สึกต่างกันโดยสีหนึ่ง ๆ อาจสื่อความ 
หายไปในทางบวกหรือทางลบก็ได้ขึ้นอยู่กับสถานการณ์ ตัวอย่างเช่น สีด าให้ความรู้สึกโศกเศร้าใน
งานศพ แต่กลับแสดงถึงความเป็นมืออาชีพในการแสดงผลงานของศิลปิน ดังนั้นสีที่ให้ความหมาย
และ ความรู้สึกตรงกับเนื้อหา จะช่วยสนับสนุนให้ผู้ใช้ได้รับข้อมูลที่ถูกต้องและครบถ้วน 
ระบบสีในเว็บไซต์ 
 ระบบสีในเว็บไซต์มีรูปแบบเฉพาะตัวที่แตกต่างจากสีอื่น ๆ  อย่างสิ้นเชิงท าให้การใช้สี
อย่างมีประสิทธิภาพในเว็บจึงต้องอาศัยความเข้าใจรายละเอียดทางเทคนิคพอสมควรระบบสีที่มี
ความเฉพาะตัวนี้เป็นผลมาจากความเกี่ยวข้องกับสื่อ 3 ประเภทที่มีอิทธิพลต่อการปรากฏของสี 
ได้แก ่

- จอมอนิเตอร์ : เป็นเพราะเว็บเพจถูกเรียกดูผ่านทางจอมอนิเตอร์ ดังนั้นการแสดงสีของ
เว็บเพจจึงขึ้นอยู่กับประสิทธิภาพด้านสีของจอมอนิเตอร ์
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  - บราวเซอร์ : เนื่องจากบราวเซอร์มีระบบการความคุมและแสดงสีภายในตัวเอง เมื่อใดที่มี
การแสดงผลในหน้าจอที่มีจ านวนสีจ ากัด บราวเซอร์จะท าการสร้างสีทดแทนให้ดูเหมือนหรือ
ใกล้เคียงกับส ีที่ก าหนดไว้ ผลลัพธ์ที่ได้จึงไม่แน่นอน 
 - HTML : สีในเว็บเพจที่ไม่ได้เป็นส่วนหนึ่งของรูปภาพ เช่น สีของตัวอักษรและพื้นหลัง 
จะถูกควบคุมด้วยค าส่ังภาษา HTML โดยระบุค่าของสีในระบบเลขฐานสิบหก 
  เพราะฉะนั้น การเข้าใจถึงอิทธิพลของปัจจัยทั้งสาม และออกแบบโดยค านึงถึงข้อจ ากัด
เหล่านี้ จะท าให้ผู้ใช้โดยส่วนใหญ่ได้เห็นสีที่ถูกต้องอย่างที่คุณตั้งใจ 
 
การออกแบบกราฟิกส่าหรับเว็บไซต์ 
ระบบการวัดขนาดของรูปภาพ 
 เมื่อจอมอนิเตอร์ท าการแสดงผลรูปภาพในเว็บเพจพิกเซลในรูปภาพจะจับคู่กันแบบหนึ่ง
ต่อนึ่งกับพิกเซลตามความละเอียดของหน้าจอท าให้หน่วยการวัดรูปภาพในเว็บจึงเป็นพิกเซลไม่ใช่
นิ้วหรือเซนติเมตรแต่อย่างใด ดังนั้นในกระบวนการ ออกแบบกราฟิกและรูปภาพต่างๆ คุณจึงความ
ลดขนาดเป็นพิกเซลไว้เสมอ ซึ่งจะมีประโยชน์ในการเปรียบเทียบขนาดกราฟิกกับองค์ประกอบ
อื่นๆ ในหน้าเว็บ รวมถึงขนาดวินโดว์ของบราวเซอร์อีกด้วย 
ระบบการวัดความละเอียดของรูปภาพ 
 เนื่องจากรูปภาพในเว็บโดยส่วนใหญ่จะถูกแสดงผ่านหน้าจอมอนิเตอร์ ในทางเทคนิคที่
ถูกต้องแล้ว ระบบการวัดความละเอียดของรูปภาพจึงต้องเป็น “Pixels per inch” (ppi) แต่ก็มีระบบ
การวัดอีกแบบหนึ่งคือ “Dot per inch (dpi) ที่ใช้ความละเอียดของรูปภาพที่พิมพ์ออกมา ซึ่งความ
ละเอียดที่ได้จะขึ้นอยู่กับประสิทธิภาพของเครื่องพิมพ์แต่ละเครื่องในทางปฏิบัติ หน่วย ppi กับ dpi 
อาจใช้แทนกันได้ ท าให้เป็นที่ยอมรับว่าความละเอียดของรูปภาพในหน้าจอมีหน่วยเป็น dpi แทนที่
จะเป็น ppi ที่ถูกต้อง 
ความละเอียดของรูปภาพ 
 โดยปกติแล้ว รูปภาพทุกรูปในเว็บไซต์ควรจะมีความละเอียดแค่ 72 ppi ก็ เพียงพอแล้วเรื่อง
จากจอมอนิเตอร์องผู้ใช้ส่วนใหญ่มีความละเอียดต่ า (72 ppi) ดังนั้นแม้ว่ารูปภาพจะมีความละเอียด
สูงกว่านี้เราก็ไม่อาจมองเห็นความแตกต่างได้ 
 เมื่อเปรียบเทียบความละเอียดของรูปภาพในเว็บกับในสิ่งพิมพ์คุณจะเห็นความแตกต่างกัน
ว่ารูปภาพในเว็บมีคุณภาพที่ต่ ากว่า เนื่องจากมีข้อมูลและรายละเอียดของรูปภาพที่น้อยกว่าท าให้รูป
ที่ได้มองดูมีลักษณะเป็นจุดเล็ก ๆ ซ่ึงถือเป็นธรรมชาติของรูปภาพในเว็บ 
ปัญหาเก่ียวกับขนาดไฟล์ของกราฟิก 
 แม้ว่ากราฟิกและรูปภาพต่าง ๆ จะช่วยสื่อความหมายและสร่างประโยชน์อีกหลายอย่าง เรา
ควรรู้ถึงข้อเสียของกราฟิกเหล่านี้ไว้บ้างโดยปกติ แล้วข้อมูลในเว็บไซท์ประกอบด้วยไฟล์ HTML ท่ี
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เป็นตัวอักษร และกราฟิกหรือรูปภาพเป็นสิ่งส าคัญกราฟิกใช้เวลาในการดาวน์โหลดมาก กว่า
ตัวอักษรหลายเท่า ดังนั้นกราฟิกขนาดใหญ่อาจใช้เวลาในการสแดงผลนานมาก เมื่อผู้ใช้ระบบการ
เชื่อต่อกับอินเตอร์เนต็ที่ค่อนข้างช้า 
 แม้ว่ากราฟิกของคุณจะออกแบบมาอย่างดีเพียงใด ถ้าต้องใช้เวลาในการโหลดนาน จึงท า
ให้ผู้ใช้รู้สึกหงุดหงิด และเปลี่ยนใจไม่รอดูรูปเหล่านั้นสิ่งที่คุณทุ่มเทออกไปไว้ก็จะมีมีความหมาย 
เพื่อป้องกันปัญหาความล่าช้านี้เราจึงต้องท าการลดขนาดไฟล์กราฟิกลงให้เล็กเข้าไว้ก่อน 
ลดขนาดไฟล์กราฟิกส่าหรับเว็บ (Optimizing Web Graphic)  
 ปัญหาความเชื่องช้าของอินเตอร์เน็ตท าให้ผู้ออกแบบเว็บไซต์ต้องระมัดระวังในเรื่องของ 
เวลาที่ใช้ในการดาวน์โหลดเป็นอย่างมากแนวทางง่าย ๆ ส าหรับผู้มีหน้าที่ออกแบบกราฟิกก าหรับ
เว็บก็คือพยายามท าให้กราฟิกมีขนาดเล็กมากที่สุดเท่าที่จะเป็นไปได้  
 ทั้งนี้ผู้ออกแบบต้องรู้จักที่จะสร้างความสมดุลระหว่างความสวยงามกับความเร็วในการ 
แสดงผลเรื่องจากการสร้างเว็บโดยไม่มีรูปภาพกราฟิกใด ๆ เลยย่อมไม่น่าสนใจ เพราะกราฟิกมี
บทบาทส าคัญในการแนะน า และสร้างความบันเทิงต่อผู้ชม ดังนั้นแนวทางที่ดีที่สุดคือการสร้างเว็บ 
ที่มีประสิทธิภาพโดยใช้กราฟิกที่แสดงผลได้อย่างรวดเร็วการ Optimize กราฟิกจะช่วยลดขนาด
ไฟล์ให้เล็กลงได้ท าให้แสดงผลได้เร็วขึ้น  
การจัดต่าแหน่ง (Alignment) 
 การจ าต าแหน่งของตัวอักษรในแต่ละส่วนมีผลต่อความรู้สึกของเอกสารโดยที่การจัด
ต าแหน่งแต่ละแบบจะให้ความรู้สึกที่ต่างกันตัวอักษรที่ถูกจัดให้ชิดขอบด้านซ้ายโดยที่ปล่อยให้
ด้านขวามีลักษณะไม่สม่ าเสมอจะให้ความรู้สึกไม่เป็นทางการ และจะอ่านได้ง่ายกว่าการจัดชิดขอบ
ขวา โดยทั่วไปแล้วพยายามหลีกเลี่ยงการจัดชิดขวา ยกเว้นเมื่อมีความเหมาะสมกับรูปแบบจริง  ๆ 
ส่วนตัวอักษรที่มีการปรับระยะให้ชิดขอบทั้งซ้ายและขวา (Justify) เป็นที่นิยมใช้ในหนังสือพิมพ์
และจุลสาร พร้อมกับให้คามรู้สึกที่เป็นทางการอีกด้วย 
 ในภาษา HTML คุณสามารถจัดต าแหน่งตัวอักษรได้ด้วยค าสั่ง ALIGN และเลือกค าส่ัง left, 
right, center และ Justify (ค าส่ัง Justify ใช้ได้เฉพาะบราวเซอร์รุ่นใหม่ ๆ ) ดังตัวอย่าง 
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ตารางที่ 2.1 แสดงการจัดต าแหน่ง 
 

ช่องว่างระหว่างตัวอักษร (Tracking) และช่องว่างระหว่างค่า 
 ความรู้สึกของตัวอักษรอาจจะเป็นผลมาจากพื้นที่ว่างโดยรอบ ที่อยู่ระหว่างตัวอักษร 
ระหว่างค า หรือระหว่างบรรทัด คุณสามารถปรับระยะของช่องว่างเหล่านี้เพื่อให้อ่านได้ง่ายขึ้น 
แม้ว่าตัวอักษรจะถูกออกแบบมาให้มีระยะห่างที่เหมาะสมอยู่แล้ว แต่ในบางสถานการณ์ อาจมีความ
ต้องการให้ตัวอักษรดูแน่นหรือหลวมเป็นพิเศษ อย่างเช่นตัวอักษรที่ใช้ ตัวพิมพ์ใหญ่ทั้งหมด 
(UPPERCASE) จะดูค่อนข้างแน่นเพราะถูกออกแบบให้ใช้ร่วมกับตัวพิมพ์เล็กดังนั้นคุณควรเพิ่ม
ช่องว่างระหว่างตัวอักษรให้มากขึ้นเล็กน้อย ส าหรับค าที่ใช้ตัวพิมพ์ใหญ่ทั้งหมด 
 ตัวอักษรบางคู่ที่อยู่ติดกันอาจมีระยะห่างไม่เหมาะสม จ าเป็นต้องท าการปรับแต่งที่เรียกว่า 
Kerning เป็นการปรับระยะห่างระหว่างคู่ของตัวอักษร ซึ่งจะมีความส าคัญมากเมื่อใช้ตัวอักษรขนาด
ใหญ่หรือตัวอักษรที่ใช้เป็นหัวข้อหลัก เพราะเมื่อตัวอักษรใหญ่ขึ้นก็จะเกิดช่องว่างที่มากขึ้นด้วย 
จุดประสงค์ของการท า kerning คือการปรับระยะห่างของตัวอักษรให้เท่ากันโดยตลอด เพื่อที่สายตา
จะได้เคลื่อนที่อย่างราบเรียบและสม่ าเสมอ 
 ช่องว่างระหว่างค าส าหรับภาษาอังกฤษ หรือ ช่องว่างระหว่างค าในภาษาไทย เป็นสิ่งที่ควร
จะเท่ากันเสมอ ไม่ว่าจะเป็นการจัดต าแหน่งแบบ Justify ช่องว่างของแต่ละค าจะแตกต่างกันไปใน
แต่ละบรรทัด เพื่อช่วยให้ขอบซ้ายและขวาเท่ากัน คุณอาจต้องใช้เครื่องหมายยัติภังค์ (-) มาช่วยแยก
ค าให้อยู่คนละบรรทัด หรือปรับเปล่ียนการเว้นวรรคใหม่ เพื่อไม่ให้มีช่องว่างมากเกินไป  
ระยะห่างระหว่างบรรทัด (Leading)  

 
จัดชิดซ้าย 
 

ตัวอักษรที่ถูกจัดให้ชิดขอบซ้าย จะมีปลายด้านขวาไม่สม่ าเสมอเนื่องจาก
ตัวอักษรในแต่ละบรรทัด มีความยาวไม่เท่ากัน แต่ผู้อ่านก็สามารถหา
จุดเริ่มต้นของแต่ละบรรทัดได้ง่าย 

 
 
จัดชิดขวา 
 

แม้ว่าการจัดตัวอักษรให้ชิดขอบขวา จะดูน่าสนใจแต่จุดเริ่มต้นในแต่ละ
บรรทัดที่ไม่สม่ าเสมอ ท าให้อ่านยากเนื่องจากผู้อ่านต้องหยุดชะงัก เพื่อหา
จุดเริ่มต้นของแต่ละบรรทัด 

 
จัดกึ่งกลาง 
 

การจัดตัวอักษรให้อยู่กึ่งกลาง ใช้ได้ผลดีกับข้อมูลที่มีปริมาณไม่มาก 
เหมาะสมกับรูปแบบที่เป็นทางการอย่างเช่นค าประกาศ หรือ ค าเชื้อเชิญ 

 
จัดชิดขอบซ้าย 
และขวา 

เมื่อคุณจัดคอลัมน์ของตัวอักษรแบบ Justify จะมีพื้นที่ว่างเกิดข้ึนระหว่างค า 
สิ่งที่ความระวังคือ การเกิดช่องว่างที่เป็นเหมือนทางของสายน้ า  
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 ระยะห่างระหว่างบรรทัด หรือ Leading ซึ่งมีที่มาจากการเติมแนวของตะกั่วเข้าไประหว่าง
บรรทัดเพื่อให้อ่านง่ายขึ้นในกระบวนการท าตัวอักษรโลหะในสมัยก่อน (Leading ออกเสียงว่า “เล็ด
ดิ้ง” มาจากค าว่า Lead หรือตะกั่วแปลตรงตามตัวว่า “เส้นตะกั่วที่ใช้ถ่างบรรทัดในการพิมพ์” ไม่ได้
เกี่ยวกับค าว่า lead ที่แปลว่า “การน า” หรือ “สิ่งน า” แต่อย่างใด 
 จากกระบวนการนี้ท าให้ค าว่า Leading ถูกน ามาใช้ในการก าหนกระยะห่างระหว่างบรรทัด 
ในโปรแกรมใช้ในการก าหนดระยะห่างระหว่างบรรทัดในโปรแกรมออกแบบสิ่งพิมพ์และ word 
processing ที่ระยะห่างน้อยจะมีจ านวนตัวอักษรได้มากจะขยายพื้นที่ของตัวอักษรและยังเพิ่มความ
สะดวกในการอ่านอีกด้วย ลองเปรียบเทียบผลของความสะดวกในการอ่านจากตัวอย่างต่อไปนี้ 
ความยาวของบรรทัด 
 เมื่อบรรทัดของตัวอักษรยาวขึ้น อาจสร้างความไม่สะดวกให้กับผู้อ่านที่ต้องเลื่อนสายตา
จากปลายบรรทัดไปยังส่วนต้นของบรรทัดใหม่ในทางตรงกันข้ามบรรทัดที่ค่อนข้างสั้นข้อความจะ
ถูกแยกจากกันบ่อยครั้งซึ่งเป็นการรบกวนผู้อ่านเช่นกัน ความยาวที่เหมาะสมของบรรทัดขึ้นอยู่กับ
หลายปัจจัยอย่างเช่น ชนิดตัวอักษร ขนาด ระยะห่างระหว่างบรรทัดและความยาวของเนื้อหา 
 คุณสามารถควบคุมความยาวของบรรทัดได้ด้วยการสร้างตางราง HTML ครอบบริเวณ
เนื้อหาเหล่านั้น แล้วก าหมดความกว้างของช่องเป็นพิกเซลแทนการให้เปอร์เซ็นต์จากการศึกษา
พบว่าสายตาคนเราสามารถกวาดไปในพื้นที่กว้างประมาณ 4 นิ้วได้โดยไม่ต้องขยับศีรษะ ดังนั้น 
เพื่อความสะดวกในการอ่านแต่ละบรรทัดควรมีตัวอักษรประมาณ 50 -70 ตัวหรือ 7-15 ค า 
(ภาษาอังกฤษ) หรือเทียบเป็นพื้นที่ก็จะกว้างประมาณ 350-500 พิกเซล 
ความยาวของหน้าเว็บ 
 โดยปกติแล้ว ความยาวของหน้าเว็บไม่ควรยาวจนเกินไปเพราะหน้าเว็บที่ยาวมาก ๆ จะท า
ให้ผู้ใช้รู้สึกเหนื่อยล้าที่จะอ่านทางที่ดีควรจะแบ่งออกเป็นหน้าสั้น ๆ หลาย ๆ หน้าต่อกัน ซึ่งจะให้
ความรู้สึกที่ดีกว่าอย่างไรก็ตาม ไม่มีข้อก าหนดตามตัวเกี่ยวกับความยาวสูงสุดที่ควรจะเป็น ทั้งนี้
ขึ้นอยู่กับรูปแบบหน้าและขนากไฟล์นั้น ๆ 
แบ่งเนื้อหาออกเป็นย่อหน้า (Paragraph) 
 เมื่อใดที่เนื้อหาของคุณมีความยาวมากๆหลายบรรทัดต่อกันก็ควรแบ่งข้อความเหล่านั้นให้
เป็นส่วนย่อยๆ หรือเรียกว่า “ย่อหน้า” หรือ Paragraph ซึ่งแต่ละย่อหน้าแต่ละเว็บเพจแยกออกจาก
กันโดยการขึ้นย่อหน้าใหม่ และมักจะมีบรรทัดว่างคั่นเนื่องจากภาษา HTML ค าสั่งหรือแท็กซี่ที่ใช้
ในการขึ้นย่อหน้าใหม่คือ <P> จะท าให้เกิดบรรทัดว่างระหว่างย่อหน้าด้วยกันเพื่อแยกให้เห็นได้ชัด
ว่าเป็นข้อความที่อยู่คนละย่อหน้า 
ขนาดของตัวอักษร 
 ขนาดของตัวอักษรมีผลต่อคุณสมบัติและลักษณะของเนื้อหาหลายประการ การเข้าถึง
บทบาทและความส าคัญของขนาดตัวอักษรจะช่วยให้คุณออกแบบเว็บเพจที่สามารถดึงความสนใจ
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ของผู้อ่าน ไปยังข้อมูลที่ต้องการ และมีผลในการน าทางให้ผู้ใช้คลิกไปยังส่วนต่าง  ๆ ได้แนวทาง
ต่อไปนี้จะช่วยให้คุณใช้ประโยชน์จากขนาดของตัวอักษรได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
ดึงดูดความสนใจด้วยอักษรขนาดใหญ ่
 คุณอาจน าสายตาของผู้อ่านให้มุ่งไปยังเป้าหมายด้วยการใช้ตัวอักษรขนาดใหญ่ เช่นในส่วน
ของโลโก้หรือหัวข้อหลักต่าง ๆ หรือบริเวณที่คุณต้องการให้ผู้อ่านสนใจ  ซึ่งเป็นการก าหนด
ต าแหน่งให้ผู้อ่านใช้เป็นจุดเริ่มต้นโดยปกติแล้วผู้อ่านจะเริ่มต้นจากด้านบนซ้ายแต่ถ้าคุณต้องการให้
เริ่มสนใจที่ส่วนอื่นของหน้าก็อาจใช้ตัวอักษรขนาดใหญ่ให้สะดุดตาสายผู้อ่านก่อน 

•  การใช้ตัวอักษรขนาดใหญ่เร่ิมต้นประโยค (Initial caps หรือ Drop caps) 
 บางครั้งคุณไม่จ าเป็นต้องใช้ตัวอักษรแบบกราฟิก เพื่อดึงดูดความสนใจเน้นถึงความส าคัญ
ของ ข้อความ เมื่อคุณสามารถใช้ตัวอักษรที่มีขนาดใหญ่เริ่มต้น ประโยคเป็นเทคนิคที่นิยมใช้กันมา
นานแล้ว ในสิ่งพิมพ์ เพื่อดึงดูดความสนใจของผู้อ่านด้วยการสร้างความแตกต่างของขนาดตัวอักษร 
 โดยทั่วไปแล้วตัวอักษรตัวแรกจะมีขนาดใหญ่ว่าตัวอื่นประมาณ 2-5 พอยท์ และยังนิยมที่
จะใช้ตัวอักษรชนิดอื่นเพื่อให้เกิดความแตกต่างมากขึ้น นอกจากนั้นแล้วยังอาจใช้รูปแบบสลับสี ซึ่ง
จะใช้ตัวอักษรสีอ่อนเหนือพื้นหลังสีเข้มเพื่อให้เห็นได้เด่นชัด หรือคุณอาจยกเนื้อหายางส่วนหรือ
ข้อความส าคัญออกมาแสดงให้เด่นชัด เพื่อเพิ่มความน่าสนใจให้กับเนื้อหาที่ค่อนข้างยาว 

• ใช้ตัวอักษรขนาดเลก็เพื่อเพิ่มความต่อเนื่องของเนื้อหา 
 การใช้ขนาดตัวอักษรที่เหมาะสมสามารถช่วยเพิ่มความต่อเนื่องให้กับเนื้อหาได้ การใช้
ตัวอักษรขนาดเล็กในส่วนของราบละเอียดเนื้อหาจะท าให้สามารถบรรจุตัวอักษรได้มากขึ้นในพื้นที่
ที่มีอยู่ ช่วยสร้างความต่อเนื่องของเนื้อหาค่อนข้างยาวได้ดีกว่าตัวอักษรขนาดใหญ่ 
การเน้นข้อความให้เด่นชัด 
 เราสามารถใช้ตัวอักษรในลักษณะต่างๆ กัน เพื่อแสดงการเน้นย้ าถึงประเด็นหลัก ใจความ
ส าคัญหรือบทสรุปของเนื้อเรื่อง เพื่อสร้างความสะดวกให้กับผู้อ่านที่ต้องการส ารวจเนื้อหาคราว ๆ 
อย่างรวดเร็ว และยังช่วยเน้นจุดส าคัญในขณะที่ผู้อ่านก าลังอ่านอย่างละเอียดอีกด้วย 
 หลักในการเน้นข้อความท าได้โดยอาศัยความแตกต่างที่ปรากฏของตัวอักษรรวมถึงความ
แตกต่างระหว่างพื้นที่ตัวหนังสือกับพื้นที่ว่างโดยรอบการออกแบบอย่างรอบคอบด้วยการสร้าง
ความแตกต่างของรูปแบบอย่างรอบคอบด้วยการสร้างความแตกต่างของรูปแบบและลักษณะของ
ตัวอักษรให้เห็นได้ชัดเจนจะเป็นที่สะดุดตาและดึงดูดความสนใจจากผู้อ่านได้อย่างมาก แต่ถ้า
เลือกใช้ตัวหนาทั้งหมดก็จะไม่มีอะไรเด่นชัดขึ้นมา แต่กลับท าให้รู้สึกว่าเป็นการตะโกนใส่ผู้อ่าน 
และถ้าพยายามจัดตัวหนังสือให้ค่อนข้างแน่นเกินไป ผู้อ่านก็อาจมองเห็นเหมือนเป็นก าแพง
ตัวอักษร และไม่สามารถมองหาจุดที่น่าสนใจได้ ในท านองเดียวกันการใช้ตัวอักษรขนาดใหญ่
ทั้งหมดก็ไม่มีประโยชน์แต่อย่างใด เพราะสิ่งที่เห็นจะดูเหมือนกันหมด ไม่มีส่วนที่สะดุดตา 
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 แนวทางในการเน้นข้อความให้เด่นชัดสามารถท าได้หลายรูปแบบ ซึ่งเมื่อน าไปใช้อย่าง
เหมาสมก็จะช่วยสร้างความน่าสนใจกับเนื้อหาและยังช่วยเสริมความสวยงามให้กับเว็บเพจได้อีก
ด้วย ดังวิธีการต่อไปนี้ 
การใช้ขนาดและน้่าหนักของตัวอักษร 
 เป็นเรื่องปกติที่จะสร้างความเด่นให้กับตัวอักษรโดยท าให้มีขนาดใหญ่กว่าหรือมีลักษณะ
เส้นที่หนาและเข้มกว่าซึ่งจะท าให้ดูมีความส าคัญมากกว่าสิ่งที่อยู่รอบข้างในการอ่านอย่างคราว ๆ 
สิ่งที่ต้องการเน้นจะมีลักษณะเด่นชัดและสะดุดตาผู้อ่านในทางตรงกันข้ามข้อความที่ไม่ต้องการ
เน้นจะมีขนาดเล็กและบางกว่า ซึ่งในภาษา HTML เรามีน้ าหนักของตัวหนังสือให้เลือกเพียง 2 
ระดับ คือ ตัวปกติ และตัวหนาที่ก าหนดด้วยค าส่ัง<B> (Bold) 
การท่าตัวเอียง (Italic) 
 ลักษณะตัวอักษรแบบเอียงเป็นที่นิยมใช้กับสิ่งพิมพ์ในการเน้นค าหรือข้อความตัวอักษร
แบบเอียงนี้มักจะท าให้อ่านยากกว่าตัวปรกติเล็กน้อยจึงท าให้ ผู้อ่านต้องหยุดเพื่ออ่านซ้ า ๆ ซึ่งนับ
ถือเป็นสิ่งที่เน้นเพราะความแตกต่างจากตัวอักษรปกติ และเพราะความเร็วของการอ่านที่ลดลง ซึ่ง
จะท าให้สายตาของเรามุ่งไปสู้จุดที่แตกต่างจากปรกติตามลักษณะเฉพาะของสมองมนุษย์ต ารา
ทางด้าน Publishing หลายเล่มแนะน าให้ใช้ตัวเอียงเพื่อเน้นมากกว่าท าตัวหนา (Bold) เสียอีกเพราะ
เรียกร้องความสนใจได้โดยไม่สะดุดตาหรือรบกวนการกวาดสายตาเกินไปขณะที่การใช้ตัวเอียงใน
สิ่งพิมพ์ได้ผลดีแต่ในหน้าจอมอนิเตอร์แล้วกลับมีการแสดงของพิกเซลอย่างไม่ลงตัวเพราะจุดบน
จอภาพมีความละเอียดต่ ากว่าการพิมพ์มาก คือมีความละเอียดเพียงประมาณ 72-96 dpi (จุดต่อนิ้ว) 
ในขณะที่การพิมพ์นั้นใช้ความละเอียด ถึง 2,400 dpi ขึ้นไป ดังนั้นเป็นเวลาแสดงผลตัวเอียงใน
ปริมาณมาก ๆ โดยเฉพาะอย่างยิ่งตัวอักษรภาษาไทยจึงเป็นสิ่งที่ควรหลีกเลี่ยงหรือถ้าจ าเป็นต้องใช้ก็
ต้องแน่ใจว่าผู้ใช้จะสามารถอ่านได้โดยไม่ล าบากนัก 
การขีดเส้นใต้  
 เทคนิคการขีดเส้นใต้เป็นที่นิยมใช้ในการพิมพ์ดีดสมัยก่อนมีการใช้สืบเนื่องจนมาถึงยุคการ
พิมพ์ในโปรแกรมคอมพิวเตอร์ (Word Processing) แต่เนื่องจากการใช้เส้นใต้มีความหมายพิเศษใน
ระบบเว็บ ซึ่งแสดงถึงไฮเปอร์ลิงค์ที่ติดอยู่กับค านั้น (Hypertext) ดังนั้นเราจึงไม่ควรใช้ขีดเส้นใต้ใน
ความหมายอื่นอีก มิฉะนั้นสร้างความสับสนให้กับผู้ใช้ได้  
ต าแหน่งตัวอักษร  
 ต าแหน่งของค าหรือบรรทัดที่อยู่ต่างจากปรกติจะมีความเด่นในตัวเช่นเดียวกับการย่อหน้า
ข้างในหรืออกข้างนอก (Indent หรือ hanging indent) ให้เกิดความแตกต่างในพารากราฟซึ่งจะช่วย
ดึงดูดความสนใจได้ 
แนวทางของตัวอักษร (Orientation) 
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 ตัวอักษรที่อยู่ในแนวตั้งจากล่างไปบนเป็นสิ่งที่แปลกใหม่สังเกตได้ง่ายแต่ท าให้ไม่สะดวก
ในการอ่านในหน้าหนังสือปกติเราแต่กลับด้านหนังสือก็จะอ่านได้แต่ในจอมอนิเตอร์ผู้อ่านต้อง
เอียงคอจึงจะอ่านได้ส่วนตัวอักษรในแนวตั้งจากบนลงล่างเป็นสิ่งที่ท าไม่ได้ในภาษา Html แต่
สามารถท าได้ง่ายโดยใช้รูปกราฟิกแทนถ้าจ าเป็นก็ต้องใช้ก็ควรใช้อย่างจ ากัด 
พื้นที่ว่าง (White Space) 
 นอกเหนือจากขนาดตัวอักษรที่จะแสดงถึงความส าคัญพื้นที่ว่างรอบๆตัวอักษรก็เป็นสิ่งที่
ส าคัญเช่นกัน ตัวอักษรขนาดเล็กในพื้นที่กว้าง ๆ จะมีความโดดเด่นมากกว่าปรกติ นอกจากนั้น การ
มีพื้นที่ว่างมาก ๆ ในหน้าเว็บยังช่วยท าให้เนื้อหานั้นน่าอ่านมากกกว่าหน้าที่เต็มไปด้วยตัวหนังสือ
ผู้ออกแบบควรเข้าใจว่าการท าเนื้อหาให้ดูอ่านง่ายส าคัญกว่าการใส่เนื้อหาให้มากที่สุดในหน้าเว็บ
การออกแบบเว็บเพจโดยค านึงถึงพื้นที่ว่าง จึงช่วยท าให้คุณสามารถจัดบริเวณของเนื้อหาได้อย่าง
น่าสนใจ 
 วิธีเบื้องต้นในการควบคุมการปรากฏของตัวอักษรในเว็บเพจ คือการใช้ค าสั่ง <PRE> ที่มี
ไว้ส าหรับแสดงตัวอักษรตามรูปแบบที่ก าหนดไว้ส่วนวิธีที่พลิกแพลงขึ้นอีกหน่อยคือการใช้กราฟิก
โปร่งใสมาคั่นให้เกิดพื้นที่ว่าง หรือการก าหนดค่าพื้นที่ว่างในแนวตั่งและแนวนอนโดยรอบของ
กราฟิก 
 นอกจากนั้น การใช้ตาราง HTML ท าให้คุณสามารถจัดตัวอักษรและกราฟิกได้อย่างเป็น
ระเบียบมากขึ้น ขณะที่ Cascading Style Sheets และ Dynamic HTML ก็เป็นเทคนิคใหม่ที่จะช่วย
คุณในการควบคุมต าแหน่งของข้อความและรูปกราฟิกต่างๆ โดยใช้การจัดต าแหน่งอย่างแน่นอน 
และการจัดล าดับของชั้นเอกสารขององค์ประกอบในหน้าเว็บวาอะไรซ้อนกับอะไร 
การสร้างความสมดุลในหน้าเว็บ 
 การจัดรูปแบบโครงสร้างของเนื้อหาในหน้าเว็บต้องอาศัยแนวทางในการจัดระเบียบ สร้าง
สมดุลรวมถึงการจัดแนวของตัวอักษรอย่างเหมาะสมเพื่อให้ผู้อ่านเข้าใจได้ง่าย แม้ว่าเรายังจะมี
ข้อจ ากัดในการจัดรูปแบบตัวอักษรอยู่มาก แนวทางต่อไปนี้จะช่วยให้คุณน าเสนอข้อความอย่างมี
รูปแบบ 
จัดเรียงรายการลิงค์ตามแนวนอน 
 คุณไม่จ าเป็นต้องเรียงรายการลิงค์เป็นแถวตามแนวตั้งเสมอไปบางครั้งการเรียงตาม
แนวนอนอาจท าให้มองเห็นได้ชัดเจนและยังดึงดูดความสนใจได้ดีกว่า ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับรูปแบบและ
ความเหมาะสมของการออกแบบด้วย 
สร้างความสมดุลของตัวอักษรขนาดใหญ่และขนาดเล็ก 
 หลักในการใช้ตัวอักษรอีกอย่างหนึ่งคือการสร้างความสมดุลของตัวอักษรขนาดใหญ่และ
ขนาดเล็กโดยปรกตินักออกแบบจะใช้ GIF ส าหรับตัวอักษรขนาดใหญ่ และตัวอักษรแบบ HTML 
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กับส่วนเนื้อหาในเว็บเพจ ดังนั้นเราจึงต้องควบคุมให้ตัวอักษรแบบ GIF เข้ากันได้แบบ HTML 
อย่างเหมาะสมและต้องไม่โดดเด่นเกินไป 
จัดกลุ่มข้อความเป็นสัดส่วนเหล่ือมล้่ากัน 
 วิธีการหนึ่งในการสร้างความสมดุลให้กับหน้าเว็บคือการจัดกลุ่มข้อความให้เป็นสัดส่วน
เหลื่อมล้ ากัน เช่นการจัดข้อความ 3 พารากราฟให้เหลื่อมล้ ากันลงมาด้านล่างจากซ้ายไปขวา ผู้ใช้
ส่วนใหญ่ก็จะเริ่มอ่านที่พารากราฟที่อยู่ด้านบนซ้ายและไล่ไปตามล าดับวิธีนี้ถือเป็นการจัดข้อความ
ให้เป็นสัดส่วนที่น่าติดตามอย่างสร้างสรรค์ 
จัดโครงสร้างพื้นที่ของตัวอักษรอย่างไม่เท่ากัน (Asymmetrical) 
 ไม่จ าเป็นต้องจัดวางพื้นที่ของตัวอักษรให้เท่ากันหรืออยู่ตรงกลางเสมอที่จริงแล้วการแบ่ง
พื้นที่หน้าอย่างไม่สมดุลเช่นเป็น 2 คอลัมน์ในอัตราส่วน 30:70 ไม่เพียงแต่จะดูน่าสนใจแต่ยังช่วย
สร้างความสมดุลระหว่างพื้นที่ว่างและตัวอักษรวิธีการในการแบ่งพื้นที่ท าได้ด้วยการก าหนดตาราง
ให้มีความกว้างเต็มพื้นที่หน้าจอ แล้วแบ่งคอลัมน์ตามขนาดที่ต้องการ 
จัดแนวตัวอักษรในกลุ่มเดียวกัน 
 การจัดแบบนี้จะช่วยให้ผู้ใช้สามารถแยกแยะข้อความตามลักษณะออกเป็นกลุ่มอย่างชัดเจน
ซึ่งอาจท าได้โดยใช้พื้นที่ว่างและคอลัมน์ในตารางในส่วนของเนวิกเกชั่นบาร์ก็ควรรวมลิงค์ประเภท
เดียวกันเข้าด้วยกัน พร้อมทั้งจัดแนวให้เป็นระเบียบ และควรนึกถึงความสม่ า เสมอของรูปแบบ
โดยรวมของทั้งหน้าอย่าลืมว่าการแยกส่วนของข้อมูลกับลิงค์ออกจากกันอาจท าให้ผู้ใช้สนใจหรือ
ในทางตรงกันข้ามอาจจะสับสนก็ได้ 
การใช้สีกับตัวอักษร 
 สีเป็นองค์ประกอบที่มปีระสิทธิภาพสูงในการน าเสนอบนเว็บโดยจะช่วยตกแต่งโครงสร้าง
และรูปแบบของตัวอักษรให้ดูดียิ่งขึ้นเมื่อเทียบกับสื่อสิ่งพิมพ์ส่วนมายังเป็นขาว-ด าแล้วการใช้สีก็
เป็นเรื่องที่น่าตื่นเต้นและเรียกความสนใจได้มากกว่า นอกจากนี้ส าหรับเว็บเพจการใช้สีไม่ท าให้
ต้นทุนของเราเพิ่มขึ้นและสียังช่วยท าให้เกิดความแตกต่างจากตัวอักษรปรกติอีกด้วย ดังนั้นในเว็บ
เพจของคุณอาจใช้สีแสดงการเน้นค าหรือข้อความแทนที่จะใช้ตัวหนาหรือตัวเอียงสีที่แตกต่างหรือ
มีความเด่นชัดมากเท่าไหร่ย่อมหมายถึงการเน้นที่มากขึ้น ตัวอย่างเช่น ตัวอักษรสีแดงจะมีความเด่น
มากกว่าสีเหลืองเมื่ออยู่บนพื้นสีขาว ส าหรับเว็บเพจเลือกใช้เพียงสีขาวและด า อาจสร้างความ
แตกต่างกัน  
ก่าหนดสีหลักส่าหรับเว็บ  
 เว็บไซต์. 
ที่ดีอาจไม่จ าเป็นต้องใช้สีจ านวนมากอย่างที่คิดโดยทั่วไปแล้วเว็บไซท์ต้องการสีหลัก จ านวน ถึง 7 
สีที่จะใช้ประจ าส าหรับองค์ประกอบต่าง ๆ ในเว็บเพจ ซึ่งรวมถึงตัวอักษรด้วยแต่ก็ไม่ใช่ว่าคุณจะ
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ใช้ได้เฉพาะสีที่ก าหนดไว้เท่านั้นคุณอาจเลือกใช้สีอื่นเพิ่มเข้าได้เสมอเพียงแต่ต้องระวังให้ส ีทั้งหมด
ไปด้วยกันได้ดีโดยไม่ขัดแย้งกัน 
ใช้สีของตัวอักษรอย่างมีความหมายและสม่่าเสมอ   
 เนื่องจากผู้ใช้จะมองเป็นความแตกต่างของสีได้อย่างรวดเร็วการใช้สีของตัวอักษรที่ต่างกัน  
ตามลักษณะเนื้อหาเช่น หัวข้อ รายละเอียด และลิงค์อย่างสม่ าเสมอ จะท าให้ผู้ใช้คุ้นเคยและท่องไป
ใน เว็บไซท์ได้อย่างสะดวกตลอดไซท ์ 
 เพื่อความสม่ าเสมอของสีตลอดทั้งเว็บไซท์คุณอาจใช้เทคนิคของ Cascading Style Sheets 
ช่วย ระบุสีและรูปแบบขององค์ประกอบแต่ละชนิดภายในเว็บได้อย่างสะดวกและจะเป็นการดีถ้า
คุณจดรหัส ที่ใช้ไว้อ้างอิงภายหลัง ทั้งค่าในแบบ Hexadecimal ส าหรับ HTML และค่า RGB ท่ี
จะต้องใช้ในงาน กราฟิกรวมไปถึงค่า CM ถ้าคุณจ าเป็นต้องเปรียบเทียบกับสีในสิ่งพิมพ ์ 
ใช้สีที่แตกต่างกันในแต่ละส่วนข้อมูล 
 ถ้าคุณก าลังน าเสนอเนื้อหาที่แบ่งเป็นส่วนๆ ได้ อย่างเช่น สินค้าหลายๆ ประเภท หรือลิงค์
ไปยังข้อมูลหลายๆส่วนคุณอาจทดลองใช้สีที่ต่างกันในแต่ละย่อหน้าช่วยให้ผู้อ่านได้รับข้อมูลที่เร็ว
ขึ้นและถ้าเราใช้สีเหล่านี้อย่างสม่ าเสมอผู้อ่านก็จะคุ้นเคยและเข้าถึงข้อมูลได้สะดวกขึ้นที่ส าคัญคือ
คุณต้องแน่ใจว่าสีที่น ามาใช้เข้ากันได้กับสีขององค์ประกอบอื่นๆ 
ก่าหนดสีของลิงค์ให้เหมาะสม 
 ในขั้นตอนการออกแบบลิงค์คุณสามารถระบุสีให้กับสภาวะทั้งสามอย่างของลิงค์ ซึ่งได้แก่ 
ลิงค์ที่ยังไม่ได้คลิกลิงค์ขณะที่คลิกและลิงค์ที่ได้ผ่านการคลิกไปแล้วทั้งนี้การเลือกสีที่ใช้ความ
ค านึงถึงน้าที่ของแต่ละสภาวะลิงค์ตามปรกติควรจะมีสีที่เด่นชัดให้รู้ว่าสามารเชื่อมโยงไปที่อื่นได้ 
จึงควรใช้สีที่เด่นมองเห็นได้ชัดขณะที่สีของลิงค์ขณะที่คลิกนั้นมีไว้เพื่อตอบสนองว่าก าลังถูกคลิก
อยู่ จึงควรท าให้มีสีสันที่ชัดเจนเช่นกันแต่ต้องต่างจากสีของลิงค์ปกติพอสมควรส่วนลิงค์ที่ผ่านการ
คลิกไปแล้วมีหน้าที่เตือนให้เรารู้ว่าได้คลิกเข้าไปแล้วจะได้ไม่ต้องคลิกซ้ าอีกจึงควรใช้สีที่แตกต่าง
ไม่จ าเป็นต้องใช้สีที่เด่นชัดแต่อย่างใด 
สีกับการพิมพ์เว็บเพจ 
 ถ้าคุณตั้งใจให้ผู้ใช้พิมพ์ข้อมูลจากเว็บแล้วควรจะออกแบบให้มีลักษณะพิเศษที่เหมาะสม
กับการพิมพ์ เช่นการใช้ตัวอักษรสีเข้มบนพื้นหลังสีอ่อนมีผู้ออกแบบจ านวนมากที่ใช้พื้นหลังเป็นสี
เข้มกับตัวอักษรสีขาวโดยอาจลืมคิดไปว่าปกติแล้วสีพื้นหลังจะไม่ถูกพิมพ์ออกมาด้วยคือกลายเป็น
สีขาวไป ท าให้ไม่สามารถพิมพ์ตัวอักษรสีขาวบนพื้นขาวได้ หรือถ้ามีการก าหนดให้พิมพ์สีพื้นหลัง
ออกมาด้วยก็จะเป็นการสิ้นเปล้ืองหนึกพิมพ์อย่างไม่สมควรนัก 
รู้จักกับการออกแบบเว็บไซต์ 
 การออกแบบเว็บไซต์นั้นไม่ได้หมายถึงลักษณะหน้าตาของเว็บไซต์เพียงอย่างเดียวแต่
เกี่ยวข้องตั้งแต่การเริ่มต้นก าหนดเป้าหมายของเว็บไซต์ระบุกลุ่มผู้ใช้การจัดระบบข้อมูล การสร้าง
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องค์ประกอบต่างในการออกแบบหน้าเว็บ รวมไปถึงการใช้เทคนิคพิเศษ การเลือกใช้สี และการ
จัดรูปแบบตัวอักษร  นอกจากนั้นยังต้องค านึงถึงความแตกต่างของสื่อกลางในการแสดงผลเว็บไซต์
ด้วย เช่น ความละเอียดของสี ขนาดความพอดีต่าง ๆ ที่ผู้ใช้มีอยู่ เพื่อให้ผู้ใช้เกิดความสะดวกและ
ความพอใจที่เข้ามาอ่านข้อมูลในเว็บไซต์นั้น ดังนั้นทุกสิ่งทุกอย่างในเว็บไซต์ทั้งที่คุณมองเห็นและ
มองไม่เห็นล้วนเป็นผลมาจากกระบวนการออกแบบเว็บไซต์ทั้งส้ิน 
 เว็บไซต์ที่ดูสวยงามหรือมีลูกเล่นมากมายนั้นอาจจะไม่นับเป็นการออกแบบที่ดีก็ได้  ถ้า
ความสวยงามและลูกเล่นเหล่านั้นไม่เหมาะสมกับลักษณ์ของเว็บไซต์  ด้วยเหตุนี้จึงเป็นเรื่องยากที่
จะระบุว่าการออกแบบเว็บไซต์ที่ดีนั้นเป็นอย่างไร  เนื่องจากไม่มีหลักเกณฑ์แน่นอนที่จะใช้ได้กับ
ทุกเว็บไซต์  แนวทางการออกแบบบางอย่างที่เหมาะสมกับเว็บไซต์หนึ่งอาจจะไม่เหมาะกับอีก
เว็บไซต์หนึ่งก็ได้  ท าให้แนวทางในการออกแบบของแต่ละเว็บไซต์นั้นแตกต่างกันไปตามเป้าหมาย
และลักษณะของเว็บไซต์นั้น  เว็บไซต์บางแห่งอาจต้องการความสนุกสนาน  บันเทิง ขณะที่เว็บอื่น
กลับต้องการความถูกต้อง  น่าเชื่อถือเป็นหลัก  ดังนั้นอาจสรุปได้ว่าการออกแบบที่ดีก็คือ การ
ออกแบบให้เหมาะสมกับเป้าหมายและลักษณะของเว็บไซต์โดยค านึงถึงความสะดวกในการใช้งาน
ของผู้ใช้เป็นหลัก 
ออกแบบให้ตรงกับเป้าหมายและลักษณะของเว็บไซต์ 
 เว็บไซต์แต่ละประเภทต่างมีเป้าหมายและลักษณะที่แตกต่างกัน  ตัวอย่างเช่น  เว็บไซต์ที่
เป็นเครื่องมือค้นหาซึ่งเป็นแหล่งรวมที่อยู่ของเว็บไซต์ต่าง ๆ  ท าหน้าที่เป็นประตูไปสู่เว็บไซต์อื่น
เว็บไซต์เพื่อความบันเทิงผู้ใช้มักคาดหวังที่จะได้พบกับสิ่งที่น่าตื่นเต้น  เรื่องราวที่สนุกสนาน  
เพลิดเพลิน  หรืออาจจะได้เรียนรู้สาระบางอย่างบ้าง 
 
 
  
 
 
 
 

รูปที่ 2.16  แสดงตัวอย่างเว็บไซต์ของ Adobe 
 

 ส่วนเว็บไซต์ขององค์กรธุรกิจที่มีเป้าหมายเพื่อขายสินค้าหรือบริการนั้นยิ่งจ าเป็นต้องให้
ความส าคัญกับการออกแบบเว็บไซต์เป็นอย่างมากเพราะผู้ใช้หรือลูกค้าของคุณจะตัดสินใจซื้อ
สินค้าหรือบริการ  โดยดูจากสิ่งที่พบเห็นในเว็บไซต์   
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องค์ประกอบของการออกแบบเว็บไซต์อย่างมีประสิทธิภาพ 
 องค์ประกอบต่อไปนี้ถือเป็นพื้นฐานที่ส าคัญของเว็บไซต์ที่ได้รับการออกแบบมาอย่างมี
ประสิทธิภาพ 
1. ความเรียบง่าย (Simplicity)หลักที่ส าคัญของความเรียบง่าย  คือ  การสื่อสารเนื้อหาถึงผู้ใช้โดย
จ ากัดองค์ประกอบเสริมที่เกี่ยวข้องกับการน าเสนอให้เหลือเฉพาะสิ่งที่จ าเป็นเท่านั้น 
2. ความสม่ าเสมอ (Consistency)ใช้รูปแบบเดียวกันตลอดทั้งเว็บไซต์  เนื่องจากผู้ใช้จะรู้สึกกับ
เว็บไซต์ว่าเป็นเสมือนสถานที่จริงถ้าลักษณะของแต่ละหน้าในเว็บไซต์เดียวกันนั้นแตกต่างกันมาก
ผู้ใช้ก็จะเกิดความสับสนและไม่แน่ใจว่าก าลังอยู่ในเว็บเดิมหรือไม่   
3. ความเป็นเอกลักษณ์ (Identity)การออกแบบต้องค านึงถึงลักษณะขององค์กร เนื่องจากรูปแบบ
ของเว็บไซต์สามารถสะท้อนถึงเอกลักษณ์และลักษณะขององค์กรนั้นได้ 
4. เนื้อหาที่มีประโยชน์ (Useful Content)เนื้อหาถือเป็นสิ่งที่ส าคัญที่สุดในเว็บไซต์ ดังนั้นใน
เว็บไซต์ควรจัดเตรียมเนื้อหาและข้อมูลที่ผู้ใช้ต้องการให้ถูกต้องและสมบูรณ์โดยมีการปรับปรุงและ
เพิ่มเติมให้ทันต่อเหตุการณ์อยู่เสมอเนื้อหาที่ส าคัญที่สุดคือเนื้อหาที่สร้างขึ้นมาเองโดยทีมงานของ
คุณและไม่ซ้ ากับเว็บอื่น เพราะจะเป็นสิ่งที่ดึงดูดผู้ใช้ให้เข้ามาในเว็บไซต์อยู่เสมอ 
5. ระบบเนวิเกชันที่ใช้งานง่าย (User-Friendly Navigation)ระบบเนวิเกชันเป็นองค์ประกอบที่ส าคัญ
มากของเว็บไซต์จะต้องออกแบบให้ผู้ใช้เข้าใจได้ง่ายและใช้งานสะดวกโดยใช้กราฟิกที่สื่อ
ความหมายร่วมกับค าอธิบายที่ชัดเจน  รวมทั้งมีรูปแบบและล าดับของรายการที่สม่ าเสมอ 
6. มีลักษณะที่น่าสนใจ (Visual Appeal)เป็นเรื่องยากที่จะตัดสินว่าลักษณะหน้าตาของเว็บไซต์
น่าสนใจหรือไม่เพราะเกี่ยวข้องกับความชอบของแต่ละบุคคลอย่างไรก็ตามหน้าตาของเว็บไซต์จะมี
ความสัมพันธ์กับคุณภาพขององค์ประกอบต่าง ๆ 
7. การใช้งานอย่างไม่จ ากัด (Compatibility)ควรออกแบบเว็บไซต์ให้ผู้ใช้ส่วนใหญ่เข้าถึงได้มาก
ที่สุด  โดยไม่มีการบังคับให้ผู้ใช้ต้องติดตั้งโปรแกรมใด ๆ เพิ่มเติมหรือต้องเลือกใช้บราวเซอร์ชนิด
ใดชนิดหนึ่งจึงจะสามารถเข้าถึงเนื้อหาได้  สามารถแสดงผลได้ในทุกระบบปฏิบัติการและที่ความ
ละเอียดหน้าจอต่างกันอย่างไม่มีปัญหา  
8. คุณภาพในการออกแบบ (Design Stability)ถ้าต้องการให้ผู้ใช้รู้สึกว่าเว็บไซต์ที่มีคุณภาพ  ถูกต้อง   
และเชื่อถือได้  ก็ควรให้ความส าคัญกับการออกแบบเว็บไซต์อย่างมาก    
9. ระบบการใช้งานที่ถูกต้อง (Functional Stability)ระบบการท างานต่าง ๆ  ในเว็บไซต์จะต้องมี
ความแน่นอน  และท าหน้าที่ได้อย่างถูกต้อง  
กระบวนการพัฒนาเว็บไซต์  
การจัดระบบโครงสร้างข้อมูล (Information Architecture)  

ในกระบวนการพัฒนาเว็บไซต์ที่ก าลังจะได้ศึกษาต่อไปนี้ได้อาศัยหลักการจัดระบบ
โครงสร้าง ข้อมูลที่เรียกว่า Information Architecture  อยู่ในหลาย ๆ  ส่วนตั้งแต่ขั้นแรกจนถึงขั้นที่
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ได้เป็นรูปแบบ โครงสร้างสุดท้าย (Final Architecture Plan)  ซึ่งถือเป็นกระบวนการที่ส าคัญมากที่
จะท าให้เว็บไซต์บรรลุตามเป้าหมายที่ตั้งไว้  
 การจัดระบบโครงสร้างข้อมูล คือ การพิจารณาว่าเว็บไซต์ควรจะมีข้อมูลและการท างาน
ใดบ้าง  ด้วยการสร้างเป็นแผนผังโครงสร้างก่อนที่จะเริ่มลงมือพัฒนาเว็บเพจโดยเริ่มจากการ
ก าหนดเป้าหมายเว็บไซต์และกลุ่มผู้ใช้เป้าหมาย  ต่อมาก็พิจารณาถึงเนื้อหาและการใช้งานที่จ าเป็น
แล้วน ามา จัดกลุ่มให้เป็นระบบจากนั้นก็ถึงเวลาในการออกแบบโครงสร้างข้อมูลในหน้าเว็บให้
พร้อมที่จะน าไปออกแบบกราฟิก และหน้าตาให้สมบูรณ์ต่อไป 
 การจัดท าระบบโครงสร้างข้อมูลเป็นพื้นฐานส าคัญในการออกแบบเว็บไซต์ที่ดี ที่จะช่วย
พัฒนาแบบแผนรายละเอียดข้อมูลในการออกแบบเว็บไซต์  ซึ่งได้แก่  รูปแบบการน าเสนอ   
 
กระบวนการ 13 ขั้นตอนในการพัฒนาเว็บไซต์ 
สิ่งที่ได้รับ 
 
 
ช 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 2.17 ขั้นตอนในการพฒันาเว็บไซต์ 
 
 
 
 

Phase 1: ส ารวจปัจจยัส าคัญ (Research) 

1. รู้จักตัวเอง – ก าหนดเป้าหมายและส ารวจความพร้อม 
2. เรียนรู้ผู้ใช้ – ระบุกลุ่มผู้ใช้และศึกษาความต้องการ 
3. ศึกษาคู่แข่ง - ส ารวจการแขง่ขันและเรียนรู้คู่แข่ง 

1. เป้าหมายหลักของ 

    เว็บไซต ์

2. ความต้องการของผู้ใช ้

3. กลยุทธ์ในการแข่งขัน 

Phase 2: พัฒนาเนื้อหา (Site Content) 

4. สร้างกลยุทธ์การออกแบบ 
5. หาข้อสรุปขอบเขตเนื้อหา 

 

1. แนวทางการออกแบบเว็บไซต ์

2. ขอบเขตเนือ้หาและการใช้งาน 

3. ข้อมูลที่ถูกจัดอย่างเปน็ระบบ 
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รูปที่ 2.17 ขั้นตอนในการพฒันาเว็บไซต์ (ต่อ) 
 
 
 
 
 
 

 

Phase 3: พัฒนาโครงสร้างเว็บไซต ์

 (Site Structure) 

6. จัดระบบข้อมลู 
7. จัดท าโครงสร้างข้อมูล 
8. พัฒนาระบบเนวิเกชัน 

 

1. แผนผังโครงสร้างข้อมูล 

2. แนวทางการท่อเว็บ 

3. ข้อมูลที่ถูกจัดอย่างเปน็ระบบ 

Phase 4: ออกแบบและพัฒนาหน้าเว็บ  

(Visual design) 

9. ออกแบบลักษณะหน้าเว็บเพจ 
10. พัฒนาเว็บต้นแบบและข้อก าหนดสุดท้าย 

 

1. ลักษณะหน้าตาของเว็บไซต ์

3. รูปแบบโครงสร้างของเว็บไซต์ 

4. ข้อก าหนดในการพัฒนาเว็บไซต ์

Phase 5: พัฒนาและด าเนินการ  

(Production and Operation) 

11. ลงมือพัฒนาเว็บเพจ 
12. เปิดตัวเว็บไซต์ 
13. ดูแลและพัฒนาต่อเนื่อง 

 

1. เว็บไซต์ที่สมบูรณ ์

2. เปิดตัวเว็บไซต์และท าให้เป็นที่

รู้จัก 

3. แนวทางการดูแลและพัฒนาต่อไป 
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หลักการออกแบบบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยค ากล่าวของ ดิ๊กส์ และ ไรเซอร์  
ได้กล่าวถึง บัญญัติ 7 ประการในการออกแบบบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ไว้ว่าควรมีหลัก
ดังนี้ 

1. ให้แรงจูงใจแก่ผู้เรียน ( Motivating the leaner)   มีการใช้การออกแบบบนเรียนโดยการ
วาง layout ที่น่าสนใจ และการใส่ภาพกราฟิกที่สวยงาม การเลือกใช้สีที่ไม่มากจนเกินไป โดยอาจมี
การใช้ภาพเคลื่อนไหวประกอบบ้างในบ้างครั้ง แต่ข้อควรระวังคือ ไม่ใช้มากจนเป็นที่ร าคาญสายตา
ของผู้เรียน อีกสิ่งหนึ่งที่ส าคัญคือ การใช้ค าถามน าก่อนการเข้าสู่บทเรียน เพื่อความน่าติดตาม และ
จูงใจให้ผู้เรียนอยากทราบค าตอบโดยการเข้ามาเรียนในบทเรียนของเรา 

2. การบอกให้ผู้เรียนทราบว่าเขาจะได้เรียนรู้อะไรบ้าง (Specifying what is to be learn)    เรา
สามารถบอกให้ผู้เรียนทราบได้ว่าจะต้องเรียนรู้ หรือท ากิจกรรมอะไรบ้าง หลังจากเรียนจบจาก
บทเรียนแล้ว โดยครูจะบอกในลักษณะของจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม ปัญหาอย่างหนึ่งในการเรียน
บนเว็บก็คือ ถ้ามีลิงค์ข้อมูลที่เกี่ยวข้องไปยังหน้าเว็บอื่นๆ เป็นจ านวนมาก และผู้เรียนเข้าไปยังเว็บ
เหล่านั้นจนหลง จากเป้าหมาย เราก็ควรแก้ไขโดยการท าลิงค์ที่เกี่ยวข้องในบทเรียนของเรา เฉพาะที่
จ าเป็นจริง ๆ เท่านั้น เพื่อป้องกันปัญหา การหลงทางใน Hyperspace  

3. การเชื่อมโยงความรู้ใหม่( Reminding learners of past knowledge)    นักจิตวิทยากลุ่ม 
Cognitive มีความเชื่อว่าผู้เรียนจะสามารถจดจ าข้อมูลต่างๆ ได้ง่าย และนานยิ่งขึ้น ถ้าเราสามารถ
น าเสนอเนื้อหาโดยการเชื่อมโยงความรู้เก่าๆ กับความรู้ใหม่ อย่างมีความหมาย เช่นการยกตัวอย่าง
โดยการเปรียบเทียบกับสิ่งที่นักเรียนเรียนรู้มาแล้ว หรือการน าเข้าสู่บทเรียน โดยการเชื่อมโยงสิ่งที่
เรียนมาแล้วกับสิ่งที่เขาก าลังจะเรียน โดยในการออกแบบเว็บนั้น เราสามารถใช้ลิงค์ข้อมูลที่มีความ
เกี่ยวข้องกับสิ่งที่ผู้เรียนได้เรียนรู้มาแล้วเพื่อการทบทวน หรือการเปรียบเทียบกับเนื้อหาที่ เขาก าลัง
เรียนอยู่ได้ 

4. การน าเสนอเนื้อหาใหม่ ( Providing new information)   การน าเสนอเนื้อหาของบทเรียน 
ซึ่งในการน าเสนอเนื้อหาในบทเรียนบนเว็บนั้น จ าเป็นต้องออกแบบอย่างรอบคอบ โดยพิจารณา
จากคุณลักษณะทั่วไปของเว็บไซต์ และตัวผู้เรียนเอง โดยพิจารณาได้จากตาราง ต่อไปนี้ 
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พฤติกรรมของผู้เรียน หลักในการออกแบบเว็บไซต ์

ประมาณ 85 % ของผู้เรียนที่ไม่อ่านข้อความจน
จบ 

ใ น ก ร ณี ที่ มี เ นื้ อ ห า ม า ก  ค ว ร จั ด แ บ่ ง   
ออกเป็นประเด็นย่อยๆ เพื่อให้ผู้ เรียนไม่   
รู้สึกว่าเนื้อหามากจนเกินไป 

ประมาณ 10 % ของผู้ใช้ที่ไม่เคยเลื่อนหน้าเพื่อ 
อ่านเนื้อหาในส่วนล่างของหน้าจอ 

เนื้อหาที่ส าคัญ และจ าเป็นส าหรับผู้ เรียน   
จะต้องออกแบบให้อยู่ส่วนบนของหน้าจอเสมอ 

ผู้ใช้จะไม่อดทนต่อการรอดาวน์โหลด ของ   
ข้อมูลในเว็บที่ช้าจนเกินไป 

  

ไม่ควรออกแบบเนื้อหาที่ยาวเกินไป หรือมี   
รูปภาพมากจนเกินไปในแต่ละหน้า ถ้ามีเนื้อหา
เป็นจ านวนมากต้องมีการแบ่งเนื้อหาออกเป็น
ส่วนๆ เพื่อการเข้าไปดูเนื้อหานั้นๆ โดยตรง 

ผู้ใช้ไม่ชอบที่จะเปิดผ่านเว็บเพจ จ านวนหลาย
ลิงค์เกินไป กว่าจะพบเนื้อหาที่ต้องการอ่าน 

หลีกเลี่ยงการออกแบบบทเรียน หรือโครงสร้าง
บทเรี ยนที่ มี ความซับซ้อนมาก  และแบ่ ง
โครงสร้างเนื้อหาให้ตื้นขึ้น 

ตารางที ่2.2 พฤติกรรมการใช้เว็บที่ส่งผลต่อการออกแบบเว็บไซต ์

5. สร้างความกระตือรือร้นของผู้เรียน ( Need Action Participation)    ในการเรียนการสอน
บนเว็บต้องการให้ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้นระหว่างเรียน ( Active learner) โดยการให้ผู้เรียนท า
กิจกรรมอย่างใดอย่างหนึ่ง ระหว่างเรียน หรือจบบทเรียน เช่น มีการท าแบบฝึกหัดระหว่างบทเรียน 
หน่วยย่อยแต่ละหน่วย ให้นักเรียนท าบทสรุป วิจารณ์ น าเสนอแง่มุมมองของตนเอง ต่อเรื่องที่เรียน
มา ส่งผู้สอนหลังจากเรียนจบบทเรียนนั้น ๆ 

6. การให้ข้อเสนอแนะ และข้อมูลย้อนกลับ ( Offering guidance and feedback)   การให้
ข้อมูลตอบกลับไปของโปรแกรม ต่อผู้ใช้ค่อนข้างท าได้ยาก ในบทเรียนบนเว็บ เมื่อเปรียบเทียบกับ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน แต่ก็สามารถท าได้โดยใช้โปรแกรมภาษาที่ซับซ้อนยิ่งขึ้น เรา
สามารถให้ค าแนะน า และการตอบกลับในการใช้งานของการตั้งกระทู้ในหน้าเว็บหรือ อีเมล์ก็ได้ 

7. การทดสอบ (Testing)      สิ่งที่จ าเป็นอย่างยิ่ง คือการทดสอบว่าผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตาม
จุดมุ่งหมายหรือไม่ การท าแบบทดสอบสามารถท าได้จากในบทเรียนออนไลน์ แต่อย่างไรก็ตาม มี
ข้อ วิพากษ์วิจารณ์ในเรื่องของผู้ท าข้อสอบว่าเป็นตัวจริงกับผู้เรียนหรือไม่ ถ้าเป็นการทดสอบเพื่อให้
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ทราบว่าผู้เรียนเกิดการเรียนรู้หรือไม่ โดยไม่เก็บคะแนนเพื่อการประเมินผลจริง ก็สามารถท า
ข้อสอบออนไลน์ได้ 

8.  ให้ ข้ อมู ลที่ เ กี่ ย วข้ อ ง เพิ่ ม เ ติ ม  หรื อก ารซ่ อม เสริ ม  ( Supplying enrichment or 
remediation)     การให้ แหล่งข้อมูลเพิ่มเติมสามารถท าได้อย่างง่ายดาย โดยการท าลิงค์ที่เกี่ยวข้อง
กับเนื้อหาบทเรียน ที่ผู้เรียนต้องการศึกษาเพิ่มเติมต่อไป ส่วนการให้ข้อมูลซ่อมเสริมก็สามารถท าได้
เช่นกัน โดยการสร้างขึ้นเอง หรือการลิงค์ไปยังเว็บไซต์ที่มีเนื้อหาไม่ซับซ้อนจนเกินไป ส าหรับผู้ที่
เรียนอ่อน 

หลักการอื่นๆเพิ่มเติม 

1. ออกแบบให้เรียบง่าย หลีกเลี่ยงการออกแบบที่รกรุงรัง 
2.  ออกแบบให้ยืดหยุ่น ให้ผู้เรียนสามารถเข้าถึงเนื้อหาที่หลากหลาย หน้าเว็บทุกหน้าต้องมี

ทางกลับไปสู่หน้าหลัก  
3. ออกแบบให้ผู้เรียนสามารถเข้าถึงเนื้อหาที่ต้องการโดยไม่ต้องผ่านการคลิกที่มากเกินไป ( 

เป็น hierarchy    ที่ซับซ้อน)  
4. ออกแบบส่วนที่ส าคัญต่างๆ ให้ครบ  
5. ชื่อเรื่อง สวยงาม เด่นชัด  
6. มีการออกแบบ โดยค านึงถึงความสม่ าเสมอ Consistency 
หลังจากเราได้รู้จักกับหลักในการออกแบบบทเรียนบนอินเทอร์เน็ตแล้ว ส่วนต่อมาจะกล่าวถึง

รายละเอียดปลีกย่อย ที่มีส่วนส าคัญในการสร้างเว็บไซต์ช่วยสอน โดยจะมีหัวข้อที่จะกล่าวถึง
ดังต่อไปนี้ คือ 

1. การก าหนดวัตถุประสงค์ก่อนการออกแบบ 
2. หลักการใช้ภาพในการเรียนการสอน 
3. หลักการออกแบบรายละเอียด เพื่อการแสดงผลบนหน้าจอคอมพิวเตอร ์

การก่าหนดวัตถุประสงค์ก่อนการออกแบบ 

การออกแบบภาพเพื่อให้ผู้เรียนสามารถท าตามวัตถุประสงค์ แต่ละอย่างที่ตั้งไว้ย่อมมีการ
ออกแบบที่ต่างกัน เช่น การชักชวนเด็กให้ไปดูสารคดี ย่อมมีเนื้อหาและการออกแบบภาพแตกต่าง
กับภาพที่ใช้สอนเด็กในการเรียนไวยากรณ์ภาษาอังกฤษ ทั้งนี้ก็เพราะภาพการชักชวนอาจจะใช้แผ่น
โปสเตอร์ที่มีเนื้อหาเรียบง่าย ใช้ค าง่าย ๆ และมีภาพที่ดึงดูดสายตา แต่ภาพที่ใช้ในการสอน
ไวยากรณ์นั้น ต้องมีเนื้อหารายละเอียดเกี่ยวกับการเรียนรู้โดยตรง ดังนั้นการออกแบบภาพเพื่อการ
เรียนการสอนบนเว็บนั้นก็จะต้องมีการก าหนดวัตถุประสงค์เสียก่อนที่จะมีการสร้างจริง โดยมีการ
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ก าหนดวัตถุประสงค์ในการเรียนรู้ 3 ด้าน คือ ด้านพุทธิพิสัย จิตพิสัย และทักษะพิสัย โดยเมื่อเรา
ก าหนดว่าต้องการให้เกิดการเรียนรู้ด้านใด ก็จะสามารถสร้างภาพ หรือออกแบบได้ตรงกับ
วัตถุประสงค์ข้างต้น การเรียนรู้ทั้ง 3 ด้านนั้น มีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

1. พุทธิพิสัย ( Cognitive Domain)   ได้แก่ การจ า การวิเคราะห์ ความเข้าใจ การสังเคราะห์ ซึ่งใน
การออกแบบภาพให้ได้ตรงตามการเรียนรู้ด้านนี้ ภาพที่ใช้ต้องเน้นความถูกต้อง และให้โอกาส
ผู้เรียนได้ฝึกหัดตนเอง ในการรับรู้ รายละเอียดที่น ามาใช้ในภาพนั้นต้องมีความเด่นชัด และมีการ
เรียงล าดับความคิด หรือส่ิงของ ตลอดจนควรมีการยกตัวอย่างที่เห็นชัดเพื่อให้เกิดความคิดรวบยอด 

2. จิตพิสัย (Affective Domain) เช่น การจูงใจ การเห็นคุณค่า ภาพที่ใช้นั้นต้องมีเนื้อหาดึงดูดความ
สนใจให้เกิดขึ้น ให้แสดงให้เห็นถึงเจตคติใหม่ ๆ สร้างทัศนคติที่ดี ภาพที่ใช้จึงควรเน้นการดึงดูดใจ
เป็นส าคัญ เพื่อให้นักเรียนมุ่งสนใจกับภาพ และเกิดการเรียนรู้ในด้านของจิตพิสัยได้ 

3. ทักษะพิสัย (Psychomotor Domain)   เช่น การแสดงออก ทั้งการกระท า หรือการปฏิบัติ ดังนั้น
ภาพที่ใช้จึงต้องเน้นความชัดเจนในความหมายของภาพ โดยเฉพาะอย่างยิ่ง ควรมีการแสดงส่วน
ต่างๆ ให้มีการเคลื่อนไหว ให้เห็นการเปลี่ยนแปลงจากกระบวนการหนึ่ง ไปอีกกระบวนการหนึ่งได้ 
และควรแสดงถึงการฝึกหัดวิธีการให้เกิดทักษะอื่น ๆ ด้วย 

การออกแบบหน้าเว็บเพจ 

ธวัชชัย ศรีสุเทพ [5] ได้กล่าวถึงการออกแบบไว้ว่า เว็บเพจ ( Web Page) เปรียบเสมือนหน้าหนังสือ 
ที่ประกอบด้วยเนื้อหา และภาพ เรียกได้ว่า เป็นสิ่งพิมพ์อิเล็กทรอนิกส์ แต่สิ่งที่มันแตกต่างจากสิ่งที่
กล่าวมาก็คือ เว็บเพจจ านวนล้าน ๆ หน้าที่เราเห็นกันอยู่เป็นประจ า ในเวิลด์ไวด์เว็บนั้น มีสิ่งที่
เหมือนกันอยู่ สิ่งหนึ่งนั้นก็คือการใส่รหัสเนื้อหา เพื่อให้ Browser ทราบว่าเราต้องการอะไร โดยเว็บ
เพจนั้น ถือเป็นส่วนย่อยของเว็บไซต์ นั้นก็คือ เป็นหน้าแต่ละหน้าของเว็บไซต์นั่นเอง ดังนั้น ก่อนที่
จะท าการออกแบบเว็บเพจ แต่ละหน้า ผู้ออกแบบจึงควรท าโครงร่างเว็บไซต์ไว้ก่อน เพื่อให้ทราบว่า 
เว็บไซต์นั้น ควรประกอบด้วยเว็บเพจใดบ้าง กี่หน้า การวางแผนเขียนโครงสร้างนั้น ก็สามารถท าได้
อย่างง่ายๆ โดยในขั้นแรก ต้องท ารายการสารสนเทศที่รวมอยู่ในเว็บไซต์เสียก่อน รายการนี้จะเป็น
แบบคร่าวๆ เพื่อช่วยให้เกิดแนวคิดแบบกว้างๆ ของเนื้อหาที่รวมอยู่ในเว็บไซต์ ต่อมาจึงท า โครง
ร่าง ( Outline) ตามรายการนั้นๆ เพื่อเป็นการรวบรวมสารสนเทศเข้าไว้ด้วยกัน การท าเช่นนี้ จะเป็น
การท าโครงสร้างฐานของเว็บไซต์ เพื่อให้ภายหลังเราสามารถเปลี่ยนแปลงสิ่งที่อยู่ในโครงร่างได้ 
เช่น การรวมหัวข้อต่างๆ เข้าเป็นหัวข้อเดียวกัน หรือแยกหัวข้อใหญ่ๆ ออกเป็นหัวข้อย่อย ๆ แล้วจึง
เป็นการออกแบบเว็บเพจ แต่ละหน้าต่อไป 
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องค์ประกอบของการออกแบบเว็บเพจจะเกี่ยวเนื่องถึงรูปแบบเว็บเพจ ขนาดของหน้า การจัดหน้า 
พื้นหลัง ศิลปการใช้ตัวพิมพ์ และโปรแกรมที่ใช้ในการออกแบบดว้ย โดยมีแนวทางในการออกแบบ 
ดังนี้ 

รูปแบบเว็บเพจ 

โครงสร้างของหน้าเว็บที่เราเห็นอยู่ทั่วไปนั้น มีหลากหลายรูปแบบ และยากที่จะจัดเป็นกลุ่มๆ ได้ 
อย่างชัดเจน ในที่นี้จึงขอแบ่งโครงสร้างหน้าเว็บที่เรามักพบกันอยู่บ่อยๆ ออกเป็น 4 รูปแบบ 
ดังต่อไปนี้ 

1. โครงสร้างหน้าเว็บในแนวตั้ง       โครงสร้างหน้าเว็บในแนวตั้ง ถือเป็นรูปแบบพื้นฐานที่ได้รับ
ความนิยมมากที่สุด เพราะเป็นรูปแบบที่ง่าย ในการพัฒนา และมีข้อจ ากัดน้อยที่สุด เมื่อเปรียบเทียบ
กับรูปแบบอื่นๆ ไม่ว่าคุณจะมีเนื้อหามากหรือน้อย มีระบบเนวิเกชัน อยู่ด้านบนหรือด้านข้าง ต่างก็
ใช้รูปแบบแนวตั้งทั้งสิ้น เมื่อใดที่หน้าเว็บมีความยาวมากกว่าพื้นที่หน้าจอ บราวเซอร์ก็จะแสดง   
สกอล์บาร์ ขึ้นที่ขอบด้านขวาของหน้าต่างบราวเซอร์ ซึ่งขอแสดงตัวอย่างของเว็บไซต์ที่มีการ
แสดงผลในแนวตั้ง ดังนี้ 

 
 

รูปที่ 2.18 โครงสร้างหน้าเว็บในแนวตั้ง  

https://sites.google.com/site/sukontarotsanpinit/kar-reiyn-kar-sxn-phan-web/5-kar-xxkbaeb-websit-pheux-kar-sxn/10.jpg?attredirects=0
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2. โครงสร้างหน้าเว็บในแนวนอน      โครงสร้างของหน้าเว็บในแนวนอน ต้องอาศัยความคิด
สร้างสรรค์ และความพยายามมากกว่าปกติ ผู้ออกแบบมีข้อจ ากัดและสิ่งที่ต้องระวังค่อนข้างมาก 
เพราะเป็นการใช้ประโยชน์ของพื้นที่ในแนวนอนอย่างเต็มที่ ปัญหาอย่างแรกที่จะพบ คือ ความ
กว้างของหน้าจอที่ไม่แน่นอน เนื่องจากความละเอียดของมอนิเตอร์ที่ต่างกัน ถ้าข้อมูลของคุณเป็น
ตัวอักษรทั้งหมด และมีความกว้างของบรรทัดเต็มหน้าจอ ก็จะสร้างความร าคาญแก่ผู้อ่าน ซึ่งไม่
นิยมใช้แล้วในปัจจุบัน 

3. โครงสร้างหน้าเว็บที่พอดีกับหน้าจอ   โครงสร้างรูปแบบนี้ ใช้พื้นที่หน้าจอน้อยกว่าเว็บทั่วๆไป 
และมักจะจัดวางอยู่ตรงกึ่งกลางหน้าจอ ซึ่งจะออกแบบให้มีขนาดพอดีกับหน้าจอ โดยไม่มี สกอร์ล
บาร์ ปรากฏข้ึนดว้ย เหมาะท่ีจะใช้ในการน าเสนอข้อมูลท่ีมีปริมาณไม่มาก ข้อดีคือ การน าเสนอทีไ่ม่
ซับซ้อนและสะดวกต่อการใช้งาน เพราะผู้ใช้จะมองเห็นข้อมูลทุกส่วนของหน้าจอได้ พร้อมกัน
ตลอดเวลา 

 
รูปที่ 2.19 โครงสร้างหน้าเวบ็เพจที่พอดีกบัหน้าจอ 

 

https://sites.google.com/site/sukontarotsanpinit/kar-reiyn-kar-sxn-phan-web/5-kar-xxkbaeb-websit-pheux-kar-sxn/3.jpg?attredirects=0
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4. โครงสร้างหน้าเว็บแบบสร้างสรรค์     รูปแบบสร้างสรรค์นี้อยู่นอกเหนือกฎเกณฑ์ใดๆ มักมี
รูปแบบและการจัดวางองค์ประกอบเฉพาะตัวที่เราคาดไม่ถึง ซึ่งเป็นที่นิยมในเว็บไซต์ของศิลปิน 
นักออกแบบเป็นต้น 

ดังนั้นเมื่อเราดูโดยรวมแล้วในแต่ละโครงสร้าง โครงสร้างที่เหมาะสมกับการท าเว็บเพื่อการสอนจึง
ควรเป็นแบบที่เข้ากับเนื้อหาแต่ละรูปแบบด้วย เพราะเนื้อหาแต่ละรูปแบบก็มีข้อจ ากัดในการ
น าเสนอที่แตกต่างกัน 

 
รูปที่ 2.20 โครงสร้างหน้าเวบ็เพจแบบสร้างสรรค์  

 

ขนาดของเว็บเพจ 

โดยปกติขนาดของหน้าจอคอมพิวเตอร์ มีขนาด 15 นิ้ว 17 นิ้ว และ 19 นิ้ว ซึ่งเป็นขนาดหน้าจอ 
มาตรฐานที่วัดกันตามแนวทแยงมุม แทนที่จะเป็นความกว้างกับความยาว อย่างไรก็ ยังมีระบบการ
วัดอีกรูปแบบหนึ่งที่ใช้กับหน้าจอคอมพิวเตอร์ ซึ่งจะมีผลต่อการออกแบบเว็บไซต์ก็คือ ความ
ละเอียดของหน้าจอ (Monitor Resolution) มีหน่วยเป็น (Pixel) โดยพิกเซล คือจุดเล็ก ๆ ในหน้าจอ 
มีหน้าที่ในการแสดงผลเป็นรูปต่างๆ ดังนั้น ความละเอียดของหน้าจอก็คือ จ านวนพิกเซลที่สามารถ
แสดงได้ในพื้นที่หน้าจอ เช่นที่ความละเอียด 640x480 แสดงว่า ในหน้าจอขณะนั้นมี จุดพิกเซลเรียง
ตัวกันอยู่ตามแนวนอน 640 พิกเซล และตามแนวตั้ง 480 พิกเซล หน้าจอที่มีความละเอียดสูงจะ
สามารถแสดงรายละเอียดได้มากกว่า หน้าจอที่มีความละเอียดต่ า เมื่อเราได้รู้ค่าจ านวนพิกเซลที่

https://sites.google.com/site/sukontarotsanpinit/kar-reiyn-kar-sxn-phan-web/5-kar-xxkbaeb-websit-pheux-kar-sxn/6.jpg?attredirects=0
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แน่นอนของหน้าจอแล้ว จะท าให้สามารถสร้างกราฟิกและองค์ประกอบในหน้าเว็บ ให้มีขนาด
เหมาะสมกับพื้นที่หน้าจอได้ 

จากการส ารวจของ websnapshot.com ท าให้เราทราบว่าความละเอียดที่มีผู้ใช้กันมากเป็นอันดับ
แรกๆ ก็คือ 800 x 600 ซึ่งการออกแบบโดยก าหนดค่าเช่นนี้ จะท าให้ผู้ที่เข้ามาชม กว่า 75 % สามารถ
เห็นเนื้อหาได้ครบถ้วน โดยไม่ต้องเลื่อนหน้าจอ ส่วนที่ใช้หน้าจอแบบ 1024 x 768 หน้าเว็บที่
แสดงผลจะเล็กกว่าหน้าจอเล็กน้อย ส่วนที่ใช้หน้าจอแบบ 640 x 480 จะเห็นเนื้อหาไม่ครบใน
หน้าจอ สิ่งเหล่านี้ล้วนเป็นข้อมูลที่ส าคัญ ที่จะน ามาใช้ในการออกแบบหน้าเว็บเพจ หรือเว็บไซต์
เพื่อการสอน เพื่อให้ผู้ที่เข้ามาชมเว็บไซต์ ไม่เบื่อหน่ายเมื่อได้เข้ามาชมเว็บไซต์ของเรา 

 
รูปที่ 2.21การแสดงผลของหน้าเว็บเมื่อความละเอยีดแตกต่างกัน  

 

การจัดหน้า 

ควรค านึงถึงสิ่งต่างๆ ดังต่อไปนี้ 

ก าหนดความยาวของหน้าให้สั้น โดยการก าหนดจ านวนของข้อความที่จะบรรจุในแต่ละหน้า โดย
ควรมีระหว่าง 200 – 500 ค าในแต่ละหน้า ผู้ออกแบบสามารถเริ่มข้อความยาว ๆ ในหน้าใหม่ได้ 
และแน่นอนว่า ไม่ต้องมีเลขก ากับอยู่ด้วย 

ใส่สารสนเทศที่ส าคัญที่สุดในส่วนบนของหน้า   ถ้าเปรียบเว็บไซต์กับสถานที่แห่งหนึ่ง ซึ่งเมื่อใคร
มาพบเจอสถานที่แห่งนี้ ส่วนใหญ่ก็จะมองด้านหน้าหรือมองส่วนที่เห็นเป็นจุดใหญ่ ๆ เปรียบได้กับ
เนื้อหาที่มีค่าที่สุด ก็ควรจะต้องอยู่ในส่วนหน้า ก็คือส่วนบนสุดของจอภาพ เพราะคนส่วนใหญ่ที่เข้า
มาในเว็บไซต์ก็มักจะมองส่วนบนของจอภาพเป็นอันดับแรก 

ใช้ความได้เปรียบของตาราง ตารางเป็นสิ่งที่เอื้ออ านวยประโยชน์ และช่วยผู้ออกแบบเป็นอย่างมาก 
การใช้ตารางจะจ าเป็นส าหรับการสร้างหน้าที่ซับซ้อน หรือที่ไม่เรียบธรรมดา โดยเฉพาะอย่างยิ่ง 

https://sites.google.com/site/sukontarotsanpinit/kar-reiyn-kar-sxn-phan-web/5-kar-xxkbaeb-websit-pheux-kar-sxn/8.jpg?attredirects=0
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เมื่อเราต้องการใช้คอลัมน์ ตารางจะใช้ได้เป็นอย่างดี เมื่อใช้ในการจัดระเบียบหน้า เช่น การแบ่งแยก
ภาพกราฟิกหรือเคร่ืองมือน าทาง ออกจากข้อความ หรือการแบ่งข้อความออกเป็นคอลัมน์ 

การใช้สีพื้นหลัง ควรค านึงถึง 

ประโยชน์ของสีในเว็บไซต์ สีนั้นเป็นเครื่องมือเอนกประสงค์อย่างหนึ่งที่มีความส าคัญมากในการ
ออกแบบเว็บไซต์ เนื่องจากสีสามารถสื่อถึงความรู้สึกและอารมณ์ และยังช่วยสร้างความสัมพันธ์
ระหว่างสถานที่กับเวลาด้วย ดังนั้นสีจึงเป็นปัจจัยส าคัญอย่างหนึ่ง ที่จะช่วยเสริมสร้างความหมาย 
ขององค์ประกอบให้กับเว็บเพจได้เป็นอย่างดี ประโยชน์ของสีในรูปแบบต่าง ๆ คือ 

1. สีสามารถชักน าสายตา ผู้อ่านไปยังทุกบริเวณของหน้าเว็บเพจ ผู้อ่านจะมีการเชื่อมโยง ความรู้สึก 
กับบริเวณของสีในรูปแบบที่คาดหวังได้ การเลือกเฉดสี และต าแหน่งของสีอย่างรอบคอบ ในหน้า
เว็บสามารถน าทางให้ผู้อ่านติดตามเนื้อหาในบริเวณต่าง ๆ ที่เราก าหนดไว้ได้ 

2. สีช่วยเชื่อมโยงบริเวณ ที่ได้รับการออกแบบเข้าด้วยกัน ผู้อ่านจะมีความรู้สึกว่าบริเวณที่มีสี
เดียวกันจะมีความส าคัญเท่ากัน วิธีการเชื่อมโยงแบบนี้ช่วยจัดกลุ่มของข้อมูลที่มีความสัมพันธ์อย่าง
ไม่เด่นชัดเข้าด้วยกันได้ 

3. สีสามารถน าไปในการแบ่งบริเวณต่าง ๆ ออกจากกัน ท านองเดียวกับการเชื่อมโยงบริ เวณที่มีสี
เหมือนกันเข้าด้วยกัน แต่ในขณะเดียวกันก็เป็นการแบ่งแยกบริเวณที่มีสีต่างกันออกจากกัน 

4. สีสามารถใช้ในการดึงดูด ความสนใจของผู้อ่าน สายตาผู้อ่านมักจะมองไปยังสี ที่มีลักษณะเด่น 
หรือผิดปกติเสมอ การออกแบบเว็บไซต์ด้วยการเลือกสีอย่างรอบคอบ ไม่เพียงแต่จะกระตุ้นความ
สนใจของผู้อ่านเพียงเท่านั้น แต่ยังหน่วงเหนี่ยวให้พวกเราอยู่ในเว็บไซต์ได้นานยิ่งขึ้น ส่วนเว็บไซต์
ที่มีสี ไม่เหมาะสม ก็เปรียบเสมือนการไล่ผู้ชม ไปเว็บอื่นที่มีการออกแบบที่ดีกว่า 

5. สีสามารถสร้างอารมณ์ โดยรวมของเว็บเพจ และกระตุ้นความรู้สึกตอบสนองของผู้ ชมได้ 
นอกเหนือจากความรู้สึกที่ได้รับจากสีตามหลักจิตวิทยาแล้ว ผู้ชมยังอาจมีอารมณ์และความรู้สึก
สัมพันธ์กับสีบางสี หรือบางกลุ่มเป็นพิเศษ 

6. สีช่วยสร้างระเบียบ ให้กับข้อความต่าง ๆ เช่น การใช้สีแยกส่วนระหว่างหัวเรื่อง กับตัวเรื่อง หรือ 
การสร้างความแตกต่าง ให้กับข้อความบางส่วน โดยใช้สีแดง ส าหรับค าเตือน หรือใช้สีเทา ส าหรับ
สิ่งที่เป็นทางเลือก 
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7. นอกจากนี้สี ยังสามารถส่งเสริมเอกลักษณ์องค์กร หรือหน่วยงานนั้นๆ ได้ ด้วยการใช้สีที่เป็น
เอกลักษณ์ ขององค์กรมา เป็นโทนสีหลักของเว็บไซต์ 

ผลทางจิตวิทยาที่มีต่อสี การเลือกสีโดยยึดติดกับรูปแบบต่างๆ ที่ได้จากวงล้อสี อาจท าให้เราลืมนึก
ถึงอารมณ์ และความรู้สึกที่ได้รับจากสี แน่นอนว่า สีที่มองเห็นมีผลต่ออารมณ์และความรู้สึกของเรา 
สีบางสีอาจท าให้เรารู้สึกสดชื่น ขณะที่บางสีก็ท าให้รู้สึกซึมเศร้าได้ เนื่องจากคนเราตอบสนองต่อสี
ด้วยจิตใจ ไม่ใช้สมอง ดังนั้นเราจึงควรเลือกสีอย่างรอบคอบ ความเข้าใจเกี่ยวกับผลทาจิตวิทยาที่มี
ต่อสีเบื้องต้น อาจช่วยให้เลือกชุดสีได้เหมาะสมกับอารมณ์ของเนื้อหาในเว็บไซต์ได้ ต่อไปขอ
กล่าวถึง อิทธิพลของสีในรูปแบบต่าง ๆ กัน 

1. สีแดง เป็นสีที่มีความหมายได้หลากหลายมาก ซึ่งเป็นได้ตั้งแต่สิ่งที่ดี อย่างความรักและก าลังใจ 
จนถึงสิ่งท่ีเลวร้ายอย่างสงครามและความอันตราย สีแดงมีความเด่นและร้อนแรงมากกว่าสีอื่น ๆ มัก
เป็นที่สะดุดตาได้ง่าย จึงเหมาะที่จะใช้เน้นข้อความส าคัญของส่วนต่าง ๆ แต่สีแดงที่จัดมาก ๆ มีผล
รบกวนสายตาและท าให้สายตาเมื่อยล้าได้ง่าย ดังนั้นจึงไม่ควรใช้สีแดงในบริเวณกว้างๆ สีแดงมัก
เป็นที่ชื่นชอบของคนที่มีลักษณะเปิดเผย และมีความรู้สึกที่รุนแรง 

2. สีน้ าเงิน เป็นสีที่ได้รับความนิยม สื่อถึงความสงบ เยือกเย็น ความซื่อสัตย์ และความมั่นใจ แต่ต้อง
ยอมรับว่าเป็นสีที่ไม่เตะตา ถ้าไม่มีความสดใสจริง ๆ สีน้ าเงินเข้ากันได้ดีกับสีอ่อนในชุดสีเย็น เช่น 
สีเขียว และเหมาะสมอย่างมากกับสีแบบเอิร์ธโทน ( EarthTone) หรือสีที่เป็นกลางอย่างสีเทา หรือ
น้ าตาลอ่อน เป็นโชคดีส าหรับผู้ที่นิยมใช้สีน้ าเงินในการออกแบบเว็บไซต์ เพราะในชุดสีส าหรับเว็บ
ที่มีเฉดสีน้ าเงิน มีให้เลือกใช้มากมาย สีน้ าเงินอ่อน เหมาะที่จะเป็นสีพื้นหลังของเว็บที่ให้ความสนุก 
ร่าเริง สามารถใช้ในการแสดงถึงความอนุรักษ์นิยมโดยปราศจากสีมืดทึมได้ สีน้ าเงิน ยังมีความ
หมายถึงเทคโนโลยี และความรอบรู้ ในทางตรงกันข้าม สีน้ าเงินเป็นสีที่ควรหลีกเลี่ยงในเว็บที่
เกี่ยวกับอาหารหรือการประกอบอาหาร เนื่องจากแทบไม่มีอาหารใดเลยที่มีสีน้ าเงิน 

3. สีเขียว มีผลต่อความรู้สึกของผู้คนเป็นอย่างมาก จึงควรใช้อย่างระมัดระวัง สีเขียวสามารถสร้าง
ความรู้สึกร้อนหรือเย็นก็ได้ โดยที่สีเขียวแก่ค่อนข้างเป็นสีที่สงบ เย็น ขณะที่สีเขียวอ่อน ให้ความ
อบอุ่น แข็งขัน และสะดุดตา ควรหลีกเลี่ยงการใช้สีเขียวใกล้กับสีแดง เพราะทั้งสองสีนี้รบกวนกัน 
ท าให้อ่านยาก สีเขียวจึงเป็นทางเลือกที่ดีส าหรับเว็บไซต์ที่เกี่ยวกับการเงิน หรือสิ่งแวดล้อม ซึ่ง
แสดงถึงความสมบูรณ์และการเจริญเติบโต 

4. สีเหลือง เป็นสีที่ดูสว่างมากกว่าสีขาว โดยเฉพาะในสิ่งพิมพ์ แสดงถึงความสดใส ต้อนรับ 
สามารถดึงความสนใจได้มาก จนบางครั้ง อาจจะมากกว่า สีแดงเสียอีก แต่ทว่า สีเหลืองจะไม่
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สามารถดึงดูดใจได้ด้วยตัวเอง มันจึงเหมาะกับการใช้สร้าง ความแตกต่างร่วมกับสีอื่น โดยใช้ความ
สว่างสดใสท่ีมีท าให้เกิดประโยชน์ต่อองคป์ระกอบที่มีสีมืด 

5. สีส้ม    เป็นสีที่ให้ความสบายแก่สายตา มากกว่าสีเหลืองและแดง เราอาจน าไปใช้แสดงความ
สดใส ร่าเริง หรือเรียกร้องความสนใจได้ เนื่องจากสีส้ม เป็นสีที่เด่น จึงเหมาะในการเน้นถึง
บางส่วนในหน้าเว็บเพจ แต่ควรระวังอย่าใช้เป็นสีพื้น หรือใช้มากจนเกินไป สีส้มเป็นที่นิยมใช้ใน
การตกแต่งห้องต่าง ๆ ภายในบ้าน จากการศึกษาพบว่า สีส้มมีความสัมพันธ์กับความอยากอาหาร จึง
เป็นที่นิยมในการตกแต่งร้านอาหารด้วย 

6. สีน้ าตาล    ให้ความรู้ถึงความเก่าแก่ โบราณ แสดงถึงความมั่นคง เรียบง่าย และสะดวกสบาย แต่
อาจจะดูมืดทึม หรือน่าเบื่อได้ ถ้าใช้อย่างไม่เหมาะสม สีน้ าตาลเป็นตัวเลือกที่ดีส าหรับ เว็บที่
เกี่ยวกับบ้าน และครอบครัว รวมถึงกิจกรรมกลางแจ้ง 

7. สีเทา เป็นสีพื้นฐานของสีที่เป็นกลาง แสดงถึงความรู้สึกสุภาพ และสร้างสรรค์ แต่อาจท าให้รู้สึก
น่าเบื่อ ซ้ าซาก หรือขาดชีวิตชีวา สีเทาเข้ากันได้ดีกับสีในโทนเย็น เช่น น้ าเงิน หรือม่วง ซึ่งจะให้
ความรู้สึกสง่างาม ช านาญ และมั่นคง 

8. สีขาว เป็นสีทีได้รับความนิยมมากที่สุด ในการใช้เป็นสีพื้นของหน้าเว็บเพจ เพราะเป็นสีพื้นที่ไม่
มีสี จึงสามารถเข้าได้กับทุกสี และยังช่วยเพิ่มความสามารถในการอ่านข้อความบนหน้าจอ จุดที่
น่าสนใจคือ สีขาวไม่มีแต่ความหมายที่ดีเสมอไป สีที่จืดจางหรือซีดขาว มีความเกี่ยวเนื่องกับความ
เจ็บป่วยและความใจอ่อน และบางสถานการณ์อาจหมายถึง ความตายและความโศกเศร้า 

9. สีด า ปกติแล้วสื่อถึงความโศกเศร้า ความรุนแรง และความหดหู่ ตามทฤษฎีแล้วจะมีความตรงกัน
ข้ามกับสีขาว แต่เมื่อสีด ามาอยู่คู่กับสีขาว ก็จะท าให้มีความหมายดีขึ้น เช่น ความฉลาด และความ
มั่นคง และเมื่อใช้ร่วมกับสีอื่น ๆ ก็สามารถสร้างความซับซ้อน ลึกลับได้เป็นอย่างดี จากการศึกษา
พบว่า การใช้สีด าเป็นสีพื้นในเว็บไซต์ ท าให้อ่านตัวหนังสือได้ยากขึ้น 

ข้อคิดเกี่ยวกับการใช้สีในเว็บไซต์  จากสิ่งที่ได้เรียนรู้มาตั้งแต่ต้นเกี่ยวกับสี คงจะพอท าให้คุณ
สามารถออกแบบเว็บไซต์เพื่อการสอน โดยใช้สีที่เหมาะสมได้ ทั้งในในการส่ือความหมาย และการ
สร้างความสวยงามให้กับหน้าเว็บเพจได้ ในส่วนนี้จึงขอกล่าวทิ้งท้ายเป็นข้อคิดสั้นๆ เกี่ยวกับการใช้
สี ให้เกิดประโยชน์กับเว็บไซต์ 3 ข้อ ดังนี ้
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1. ใช้สีอย่างสม่ าเสมอ การออกแบบเว็บไซต์โดยใช้สีอย่างสม่ าเสมอ ช่วยสร้างความรู้สึกถึงบริเวณ 
และสถานที่ เช่น การใช้สีที่เป็นชุดเดียวกันตลอดทั้งเว็บไซต์เพื่อ สร้างขอบเขตของเว็บไซต์ที่
สามารถสัมผัสได้ด้วยสายตา เมื่อผู้ใช้คลิกเข้าไปในแต่หน้า ก็ยังรู้สึกได้ว่าอยู่ในเว็บไซต์เดียวกัน 

2. ใช้สีอย่างเหมาะสม เว็บไซต์เปรียบเสมือนสถานที่ ที่มีลักษณะเฉพาะ เช่นเดียวกับสถานที่ต่างๆ 
ในชีวิตจริง อย่าง เช่น ธนาคาร โรงเรียน หรือร้านค้าต่าง ๆ ดังนั้น การเลือกใช้สีที่เหมาะสมกับ
ลักษณะของเว็บไซต์ จะช่วยส่งเสริมเป้าหมายและภาพลักษณ์ของเว็บไซต์นั้น ๆ นอกจากนั้นก็ควร
ค านึงถึง วัฒนธรรม ในแต่ละชุมชนอีกด้วย 

3. ใช้สีเพื่อสื่อความหมาย ดังที่คุณได้เห็นแล้วว่า สีแต่ละสี ให้ความหมาย และความรู้สึกที่ต่างกัน 
โดยที่สีหนึ่งๆ อาจส่ือความหมายไปในทางบวกและลบก็ได้ ขึ้นอยู่กับสถานการณ์ 

การใช้ตัวอักษร 

องค์ประกอบที่ส าคัญที่สุดในเว็บไซต์ ก็คือตัวอักษร ซึ่งมีหน้าที่ สื่อข้อความถึงผู้ใช้ แนวทางที่คุณ
ใช้ตัวอักษรในการน าเสนอ บนหน้าเว็บเพจ มีผลต่อการส่ือความหมาย และความสะดวกในการท่อง
เ ว็ บของผู้ ใ ช้หรื อผู้ เ รี ยนโดยตรง  เ ร าจึ งควรให้ คว ามส าคัญ  กั บตั วอั กษรอย่ า งมาก  
ก่อนที่เราจะไปน าตัวอักษรมาใช้งานในเว็บไซต์นั้น เราควรท าความรู้จักกับตัวอักษรเบื้องต้น
เสียก่อน ซึ่งประกอบส่ิงที่ควรรู้จักเบื้องต้น 3 สิ่ง คือ 

1. ชนิดตัวอักษร Type Style 
2. บุคลิกของตัวอักษร Type Character 
3. ขนาดของตัวอักษร Type Size 

1. ชนิดตัวอักษร Type Style     ก่อนที่เราจะลงมือน าตัวอักษรมาใช้ในเว็บไซต์ของเรานั้น ชนิดของ
ตัวอักษร หรือตัวหนังสือเป็นสิ่งแรกที่เราต้องท าความรู้จักเสียก่อน ซึ่งชนิดของตัวอักษรนั้น ส่วน
ใหญ่ที่เรารู้จักกัน นั่นก็คือ ฟอนต์ ( Font) นั่นเอง ชนิดของตัวอักษรนั้น เราแบ่งตามที่เราท างานกัน
อยู่ทุกวันเป็นหลัก โดยแบ่งออกได้ 2 ประเภท คือ อักษรภาษาอังกฤษ กับอักษรภาษาไทย 

ตัวอักษรภาษาอังกฤษ English Letter   ปฏิเสธไม่ได้เลยว่า งานออกแบบกราฟิกที่เราเห็นกันอยู่ทุก
วันนี้ เต็มไปด้วยตัวอักษรภาษาอังกฤษ ถึงแม้ว่าเราจะเป็นคนไทยก็ตาม แต่เราก็นิยมน าภาษาอังกฤษ
มาใช้ในเว็บไซต์ของเราเสียเป็นส่วนใหญ่ โดยตัวอักษรภาษาอังกฤษที่ใช้ในการออกแบบนั้น มีอยู่
หลายชนิด ดังนี้ 
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1. Serif    หรือตัวอักษรแบบโรมัน หรือบางคนก็เรียกว่าแบบ โบราณ Tradition old style ซึ่งจุดเด่น 
ของตัวอักษรแบบนี้คือ การที่ตัวอักษรมีหัว มีเท้า ตัวอักษรมีความหนาบาง ไม่ต่างกันนัก  
ตัวอักษรแบบนี้ ให้ความรู้สึก ถึงความเก่า ความลัง จึงมักจะใช้กับงานที่เป็นทางการ กึ่งไปทาง
พิธีรีตรอง หรือเรื่องราวในเชิงอนุรักษ์นิยม ถ้าเป็นงานส่ิงพิมพ์จ าพวกหนังสือ ก็มักจะใช้เป็นตัวพาด
หัวเรื่องมากกว่าจะเป็นเนื้อหาให้อ่าน 

2. San Serif    หรือตัวอักษรแบบ Gothic เป็นตัวอักษรที่มีพื้นฐานมาจากแบบ Serif แต่ดัดแปลงเอา
หัวและเท้าออก ให้ดูเรียบ ให้ความรู้สึกถึงความทันสมัยกว่าแบบแรก ตัวอักษรมีความหนาบาง ไม่
ต่างกันนัก ตัวอักษรแบบ San Serif เป็นตัวอักษรที่ได้รับความนิยมในการออกแบบเป็นอย่างมาก 
เพราะดูเรียบง่าย ทันสมัย เหมาะกับการน าไปใช้ออกแบบหลายชนิด และในหนังสือมักจะนิยมใช้
ตัวอักษรแบบนี้วางเป็นเนื้อหาให้อ่าน เพราะมีรูปร่างที่อ่านง่าย 

3. Script   เป็นตัวอักษรที่เลียนแบบลายมือ ตัวเขียน ตัวอักษรมีความหนาบางทั้งแบบพอๆ กัน 
เหมือนเขียนด้วยตัวอักษรดินสอ และต่างกันเหมือนเราเอาปากกาคอแร้งเขียนตัวหนังสือ  
ตั วอักษรชนิดนี้ ให้ ความรู้ สึ กไม่ เป็นทางการ  อิสระ  เส้นสายของตั วอักษรให้ คว าม  
รู้สึก สนุกสนาน ไร้กฎเกณฑ์ที่แน่นอนตายตัว จึงมีงานไม่น้อยเลยทีเดียวที่ใช้ตัวอักษรแบบนี้ กับ
กลุ่มเป้าหมายที่เป็นวัยรุ่น และที่ส าคัญในการท างานสิ่งพิมพ์ เราจะไม่ใช้ตัวอักษรแบบนี้เป็น
ตัวหนังสือให้อ่าน เพราะจะท าให้อ่านล าบาก เมื่อมีจ านวนมาก ยกเว้นจะใช้เป็นหัวเรื่อง 

4. Display Type หรือตัวประดิษฐ์ เป็นตัวอักษรที่ ได้รับการตกแต่งให้โดดเด่น บางตัวก็เป็นภา
สัญลักษณ์ซึ่งเราสามารถน ามาประกอบใช้ในงานได้เช่นกัน ตัวอักษรแบบนี้มีรูปแบบที่หลากหลาย 
ยากที่จะจ ากัดความ การเลือกใช้ก็สุดแล้วแต่นักออกแบบจะเอาไปใช้ในงานอะไร เพราะแต่ละแบบ
แต่ละชนิดก็ให้อารมณ์ ความรู้สึก และการสื่อความหมายที่แตกต่างกันออกไป 

ตัวอักษรภาษาไทย Thai Letter ตัวอักษรที่เป็นภาษาไทยอาจจะจัดวางยากกว่าตัวอักษรภาษาอังกฤษ
อยู่บ้าง เนื่องจากมีสระและวรรณยุกต์ ซึ่งบางครั้งก็ยุ่งยากในการจัดวางให้ลงตัว หรือให้ดูสวยงาม 
โดยตัวอักษรภาษาไทยแบ่งออกเป็นหลายชนิด ดังนี้ 

1. แบบดั้งเดิม     เป็นแบบมีหัว เป็นแบบที่เราคุ้นเคยกันมากที่สุด ซึ่งหัวของตัวอักษรนี้ที่เป็น
เอกลักษณ์ของภาษาไทยเราตัวอักษรแบบนี้  แสดงความเป็นทางการคล้ายๆ กับ Serif ของ
ภาษาอังกฤษ คือเป็นตัวอักษรที่มีหัว นอกจากนี้ยังเป็นตัวที่ เราคุ้นเคยและอ่านออกง่าย ตัวอักษร
แบบนี้จึงน ามาจัดวางเป็นเนื้อหาในงานสิ่งพิมพ์ 
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2. แบบหัวตัด     เป็นแบบที่ไม่มีหัว เป็นตัวอักษรที่ดัดแปลงมาจากแบบมีหัวโดยตัดหัวออก เหมือน
เขียนด้วยปากกาคอแร้งตัวอักษรแบบนี้ให้อารมณ์ ความรู้สึก ถึงความทันสมัย ซึ่งจะเหมือนกันแบบ 
San Serif ของตัวอักษรในภาษาอังกฤษ จึงมักจะใช้ตัวอักษรนี้กับงานที่ดูร่วมสมัยและเป็นสากล
มากกว่า 

3. แบบลายมือ       แบบลายมือจะให้ความรู้สึกที่เป็นธรรมชาติ ตัวอักษรแบบนี้เหมาะที่จะใช้กับงาน
ที่ไม่เป็นทางการ อิสระ ดูสนุกสนาน และไร้กฎเกณฑ์ เปรียบได้กับตัวอักษรแบบ Script ของ
ตัวอักษรภาษาอังกฤษ 

4. แบบคัดลายมือ     หรือเรียกกันว่าแบบอาลักษณ์ เป็นแบบที่เกิดจากการคัดลายมือ ด้วยปลาย
ปากกา ลักษณะจะมีหัวแหลม เช่น ปากกาขนนก ตัวอักษรแบบนี้แสดงความเป็นทางการ และให้
ความรู้สึกถึงพิธีรีตอง แบบไทยๆ นอกจากนี้ตัวอักษรยังให้ความรู้สึกถึงความเคารพ และให้เกียรติ
กัน จึงไม่น่าแปลกถ้าเราจะเห็นตัวอักษรแบบนี้ ปรากฏอยู่ในการ์ดเชิญและในงานมงคลต่างๆ 

5. แบบประดิษฐ์       เป็นตัวอักษรที่ดัดแปลงเพื่อให้เข้ากับงานต่างๆ ที่จะออกแบบ ทั้งนี้ยังต้องคง
ความสะดุดตาน่าสนใจตัวอักษรที่เป็นแบบประดิษฐ์ให้ความรู้สึกที่หลากหลาย สุดแล้วแต่เราจะ
เลือกแบบไหนมาจัดวาง เพื่อให้กลมกลืนและสื่อความหมายในงานออกแบบของเรา ตัวอักษรแบบ
นี้ก็เหมือน Display Type ของตัวอักษรภาษาอังกฤษ นอกจากฟอนต์ที่เราได้รู้จักกันไปแล้ว ต่อไปมา
ท าความรู้จักกับ บุคลิก (Character) ต่างๆ ของตัวอักษรกันบ้าง 

2. บุคลิกของตัวอักษร Type Character 

บุคลิกของตัวอักษร พูดกันให้เข้าใจง่ายๆ ก็คือลักษณะของตัวอักษรที่เป็นอยู่ในขณะนั้น โดยม
บุคลิกต่างๆ ที่เราพบเห็นกันได้บ่อยๆ ได้แก่ กลุ่มที่ 1 กลุ่มที่พบเห็นโดยทั่วไป 

- Normal/Regular คือ ตัวอักษรแบบตัวปกติ 

- Italic คือ ตัวอักษรแบบตัวเอียง 

- Bold คือ ตัวอักษรแบบตัวหนา 

- Bold-Italic คือ ตัวอักษรแบบตัวหนาและเอียงปกติ 
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การใช้ Character ของตัวอักษรนั้น ก็แล้วแต่สถานการณ์ของงาน เช่น เมื่อเราต้องการเน้นข้อความที่
ส าคัญ เราอาจจะใช้ตัวที่เป็น Bold หรือ Italic เพื่อให้สะดุดตา ในกลุ่มตัวอักษรที่เราคุ้นตากันอยู่แล้ว 
กลุ่มที่ 2 กลุ่มพิเศษ ซึ่งจะพบได้กับฟอนต์บางชนิดเท่านั้น 

- Extra/Black คือ ตัวอักษรแบบตัวหนาพิเศษ 

- Light คือ ตัวอักษรที่มีลักษณะบางเป็นพิเศษ 

- Extended คือ ตัวอักษรที่มีลักษณะกว้างเป็นพิเศษ 

- Narrow/Condensed คือ ตัวอักษรที่มีลักษณะแคบเป็นพิเศษ 

- Outline คือ ตัวอักษรที่มีลักษณะเป็นกรอบเส้นรอบนอก 

- Allcaps คือ ตัวอักษรที่เป็นตัวพิมพ์ใหญ่ทั้งหมด 

การใช้บุคลิก ของตัวอักษรในกลุ่มนี้ จะใช้ในการออกแบบหัวเรื่อง หรือใจความส าคัญต่างๆ เป็น
หลัก ตัวอักษรแต่ละบุคลิกก็ให้ความรู้สึกที่แตกต่างกัน ในการเลือกใช้ก็แล้วแต่จะจัดวาง และการ
น าไปใช้ให้เหมาะสม 

3. ขนาดของตัวอักษร Type Size ขนาดของตัวอักษร เป็นอีกเรื่องหนึ่งที่เราจะต้องรู้จักใช้ให้
เหมาะสม ขนาดของตัวอักษรมีหน่วยที่รู้จักกันดี คือ Point หรือพอยน์ ซึ่ง 72 พอยน์ มีขนาด
ตัวอักษรใหญ่ เท่ากับ 1 นิ้ว ในการใช้ตัวอักษรกับงานหนังสือ สิ่งพิมพ์ โดยสร้างเป็นเนื้อหาให้อ่าน
นั้น ตัวอักษรโดยทั่วไป (ตัวอักษรมาตรฐาน เช่น Cordia , Arial หรือตัวอักษรประเภท UPC ใน
ภาษาไทย) ขนาดที่ใช้และเหมาะกับสายตาคนทั่วๆไป คือ 14 พอยน์ ซึ่งจะท าให้อ่านสบายตาพอดี 
ส่วนจะเล็กจะใหญ่ก็ลองบวก ลบ เอาสัก 2 พอยน์ แล้วแต่คนออกแบบ แต่ทั้งนี้ไม่ใช่จะเป็น 14 
พอยน์เสมอไป เพราะตัวอักษรบางชนิด อาจจะเล็กใหญ่ไม่เท่ากัน จะให้บอกเป็นตัวเลข หรือตายตัว
นั้นไม่ได้ ทั้งนี้เราต้องลองจัดวางแล้วปรับขนาดตามความเหมาะสมอีกที โดยในงานที่ต้องออกแบบ
กราฟิก ยิ่งเป็นการยากที่จะบอกว่าขนาดตัวอักษรเท่าไหร่ถึงจะเหมาะกับงาน ทั้งนี้เวลาออกแบบเรา
ต้องลองจัดวางตัวอักษรนั้นๆ ลงไปในงานแล้วปรับขนาด เสมือนว่าเรามองตัวอักษรต่างๆ เหล่านั้น
เป็นองค์ประกอบหนึ่งในงานออกแบบในเรื่องตัวอักษร ไม่ว่าจะเป็นชนิดของตัวอักษร บุคลิกของ
ตัวอักษร รวมถึง ขนาดของตัวอักษร ซึ่งในการออกแบบตัวอักษร เราจะค านึงถึงคุณสมบัติพื้นฐาน
ท้ัง 3 อย่างนี้อยู่เสมอ 
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การน่าทาง ( Navigation) 

ธวัชชัย ศรีสุเทพ [4] กล่าวถึงการเข้าถึงข้อมูล อย่างสะดวกเป็นหัวใจส าคัญของของระบบน าทาง 
การมีเนื้อหาในเว็บไซต์ที่ดีจะเป็นสิ่งดึงดูดใจ ให้ผู้เข้ามาเรียน เข้ามาอย่างสม่ าเสมอ แต่เนื้อหานั้น
แทบไม่มีประโยชน์เลย ถ้าผู้ใช้ค้นหาสิ่งที่ต้องการไม่พบ ความส าเร็จของเว็บไซต์ส่วนหนึ่ง มาจาก
การที่ผู้ใช้สามารถพึ่งพาระบบน าทาง ในการการน าทางไปที่หมายได้ 

ระบบน าทาง นั้นอาจประกอบด้วยองค์ประกอบหลายๆอย่าง เช่น เนวิเกชันบาร์ หรือ pop-up menu 
ซึ่งมักจะมีอยู่ในทุกหน้าของเว็บเพจ และอาจอยู่ในรูปเฉพาะที่มีรูปแบบเป็นระบบสารบัญ ระดับ
ดัชนี หรือ site map ที่สามารถให้ผู้ใช้คลิกผ่านโครงสร้าง ข้อมูลไปยังส่วนอื่นๆได้ การเข้าถึง
รูปแบบและองค์ประกอบของระบบน าทางเหล่านี้จ าท าให้เราสามารถออกแบบระบบน าทาง ด้วย
องค์ประกอบที่เหมาะสมได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

คุณสมบัติการน าทางของบราวเซอร์ ก่อนที่เราจะเริ่มออกแบบการน าทางภายในเว็บไซต์ จะเป็นการ
ดีถ้าเรา สามารถท าความเข้าใจกับระบบน าทางที่มีอยู่ในสภาพแวดล้อม ซึ่งก็คือบราวเซอร์ที่ใช้
แสดงผลเว็บเพจให้ดีเสียก่อน ระบบน าทาง ที่มีมากับบราวเซอร์ได้แก่ 

- Open URL เป็นช่องว่าง ที่มีไว้ส าหรับให้ผู้ใช้กรอกที่อยู่ของเว็บไซต์ที่ต้องการไป 

- Back ไปยังหน้าที่เคยดูมาก่อนหน้านี้ 

- Forward ไปยังหน้าที่เคยดูมาแล้วถัดจากหน้านี้ไป 

- History แสดงรายชื่อเว็บไซต์ ที่คุณเคยไป ย้อนไปตามระยะที่ก าหนดให้เก็บ 

- Bookmark ท าให้บราวเซอร์จดจ า ที่อยู่ของเว็บเพจ ช่วยให้กลับมาที่เดิมได้ 

- Status bar แถบสถานะ แสดงรายละเอียด URL ที่ด้านล่างของหน้าต่าง ของบราวเซอร์ เมื่อผู้ใช้วาง
เมาส์ไว้เหนือลิงค์ต่างๆ 
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รูปแบบของระบบน่าทาง 

ระบบเนวิเกชั่น หรือระบบน าทางส าหรับเว็บไซต์ขนาดใหญ่ มักใช้หลายรูปแบบร่วมกันเพื่อเพิ่ม
ช่องทางการเข้าถึงข้อมูล ให้มากขึ้น ซึ่งผู้ออกแบบควรมีความเข้าใจ และเลือกใช้อย่างเหมาะสม 
โดยไม่ให้หลากหลายหรือจ ากัดเกินไป ระบบเนวิเกชั่นแบ่งออกเป็น 4 รูปแบบ คือ 

1. ระบบเนวิเกชั่นแบบล าดับขั้น (Hieachical)    ระบบเนวิเกชั่น แบบล าดับชั้นนี้ เป็นแบบพื้นฐานที่
ผู้คนมักใช้กันในเว็บไซต์อยูแ่ล้ว อย่างไม่รู้ตัว การที่เรามีโฮมเพจหนึ่งหน้า และมีลิงค์ไปยังหน้าอื่นๆ 
ภายในเว็บไซต์นั้น ถือเป็นแบบล าดับชั้นอย่างหนึ่งแล้ว แต่เนื่องจากข้อจ ากัดในการเคลื่อนที่ได้
เฉพาะในแนวตั้ง คือ บนลงล่าง คือ จากหน้าหลักไปยังหน้าย่อยถัดลงไป หรือย้อนกลับมา ท าให้เรา
จ าเป็นต้องอาศัยระบบเนวิเกชั่นแบบอื่นเพิ่มเติม เอให้คล่องตัวยิ่งขึ้น 

2. ระบบเนวิเกชั่นแบบโกลบอล (Global)    ระบบเนวิเกชั่นแบบโกลบอล หรือแบบตลอดทั่วทั้ง
เว็บไซต์ เป็นระบบที่ช่วยเสริมข้อจ ากัดของระบบเนวิเกชั่นแบบล าดับขั้น ท าให้สามารถเคลื่อนที่ได้
ทั้งในแนวตั้งและแนวนอนอย่างมีประสิทธิภาพ ตลอดทั้งเว็บไซต์ โดยปกติแล้วระบบนี้จะใช้เพื่อ
เป็นลิงค์ไปยังส่วนหลักๆ ของเว็บไซต์ ซึ่งอาจอยู่ในรูปของเนวิเกชั่นบาร์ ที่วางไว้ด้านบนหรือด้าน
ล่างสุดของเว็บเพจทุกหน้าก็ได้ ซึ่งจากผลการศึกษาความสะดวกของผู้ใช้พบว่า ต าแหน่งที่ดีที่สุด 
ส าหรับเนวิเกชั่นบาร์นั้น คือ ด้านบนสุดหรือล่างสุดของหน้าเว็บ ไม่ใช้ด้านข้างอย่างที่เรามักจะพบ
กันในหลายเว็บไซต์ ซึ่งความแตกต่างระหว่างด้านบนสุดคือ ท าให้ผู้ใช้เห็นได้ทันที โดยที่ไม่ต้อง
เลื่อนภาพไปไหน และยังช่วยชี้แนะให้ผู้ใช้รู้ถึงข้อมูลต่าง ๆ ภายในเว็บไซต์ได้อย่างรวดเร็ว ส่วน
การที่เนวิเกชั่นอยู่ด้านล่างนั้น ผู้ใช้จะเห็นได้ก็ต่อเมื่อเขาอ่านจนถึงท้ายของหน้าแล้ว ซึ่งจะช่วยความ
สะดวก ถ้าเว็บไซต์นั้นยาวมาก ท าให้ผู้อ่านไม่ต้องย้อนกลับมาที่ต้นหน้าอีกโดยปกติ เนวิเกชั่นที่อยู่
ด้านล่างของหน้า มักเป็นที่รวมลิงค์ของข้อมูลเพิ่มเติมที่เกี่ยวกับเว็บไซต์ เช่น กฎเกณฑ์ต่าง ๆ , เรื่อง
ทางกฎหมาย, การรักษาความลับ เป็นต้น 

3. ระบบเนวิเกชั่นแบบโลคอล (Local)     ส าหรับเว็บที่มีความซับซ้อนมาก นอกจากระบบเนวิเกชั่น
แบบโกลบอลแล้ว ยังอาจใช้ระบบเนวิเกชั่นแบบโลคอล หรือแบบแบบเฉพาะส่วนเข้ามาช่วย เมื่อมี
บางส่วนของเว็บไซต์ที่ต้องการระบบเนวิเกชั่นซึ่งมีลักษณะเฉพาะตัว เช่น หัวข้อย่อยของเนื้อหา ที่
อยู่ภายในส่วนหลัก ๆ ของเว็บไซต์ เพื่อเพิ่มความสะดาก สบาย 

4. ระบบเนวิเกชั่นเฉพาะที่ (Ad Hoc)   ระบบเนวิเกชั่นอีกแบบหนึ่ง คือ ระบบเนวิเกชั่นแบบเฉพาะที่
ตามความจ าเป็นของเนื้อหา ซึ่งก็คือลิงค์ของค า หรือข้อความที่น่าสนใจซึ่งฝังอยู่ในประโยค 
(embedded link) ที่เชื่อมโยงไปยังรายละเอียดเกี่ยวกับค านั้นๆ เพิ่มเติม ปกติแล้วผู้ดูแลเนื้อหาใน
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เว็บไซต์จะเลือกค าหรือวลี ที่น่าสนใจ ในข้อความมาสร้างเป็นลิงค์เพิ่มเติม แต่ก็ต้องระวังไม่สร้าง
ลิงค์ให้มากจนเกินไป จนดูรกหรือสับสน 

ความผิดพลาด 10 ประการ ในการออกแบบเว็บไซต์ 

มีจุดบกพร่องที่พบมาที่สุด และควรจะแก้ไขไม่ให้เกิดกับเว็บไซต์ของเรา ได้แก่ 

1. ใช้โครงสร้างหน้าเว็บที่เป็นระบบเฟรม การใช้ระบบเฟรมในเว็บไซต์สร้างความสับสน ให้กับ
ผู้ใช้เป็นอย่างมาก ท าให้ผู้ใช้ไม่สามารถท า Bookmark หน้าเว็บที่สนใจ จะกลับมาเข้าชมอีกคร้ัง 

2. ใช้เทคโนโลยีชั้นสูงโดยไม่จ าเป็นเราไม่จ าเป็นต้องใช้เทคโนโลยีชั้นสูง เพื่อแสดงฝีมือ หรือดึงดูด
ความสนใจจากผู้ใช้ เพราะจะได้ผล เฉพาะกับกลุ่มที่มีประสบการณ์สูงเท่านั้น 

3. ใช้ตัวหนังสือหรือภาพที่เคลื่อนไหวตลอดเวลา 

ในหน้าเว็บไม่ควรมีองค์ประกอบที่เคลื่อนไหวอยู่ตลอดเวลา โดยไม่มีหยุด เพราะสิ่งเหล่านี้ สร้าง
ความร าคาญ และรบกวนสายตาผู้อ่าน 

4. มีที่อยู่ในเว็บไซต์ที่ซ้ าซ้อน ยากต่อการจดจ า       

ที่อยู่ของเว็บไซต์ ที่ซับซ้อนนั้น อยู่ในรูปของชื่อที่มีความยาวมาก สะกดล าบาก การใช้ตัวอักษร
พิมพ์เล็กพิมพ์ใหญ่ผสมกัน รวมถึงการใช้ตัวอักษรพิเศษ เช่น การขีดเส้นใต้ เป็นต้น 

5. ไม่มีการแสดงชื่อและที่อยู่ในหน้าเว็บเพจ      

เนื่องจากผู้ใช้บางคนอาจจะเข้ามาสู่หน้าแรกที่เป็นข้อมูลผ่านระบบค้นหา หรือ Search engine โดย
ไม่ได้ผ่านหน้าเว็บเพจ มาก่อน ท าให้ผู้ใช้ไม่สามารถรู้ได้ว่าก าลังอยู่ในเว็บไซต์ไหน 

6. มีความยาวของหน้ามากเกินไป      

เว็บไซต์จ านวนมากของไทย มักจะมีหน้าแรก ที่ยาวมาก เพราะต้องการที่จะบรรจุข้อมูลไว้ในหน้า
แรกให้ผู้ชมผู้ใช้มองเห็นได้มากที่สุด ซึ่งกลับท าให้ผู้ใช้รู้สึกสับสนกับข้อมูลที่มีจ านวนมากเกินไป 
รวมถึงหน้าเว็บที่มากเกินไปก็ท าให้ต้องดาวน์โหลด นานขึ้นด้วย และยังสร้างความเหนื่อยล้าในการ
อ่านให้จบหน้า ถามบางครั้งเกิดอาการตาลายมองหาส่ิงที่ต้องการไม่เจอ 
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7. ขาดระบบเนวิเกชั่นที่มีประสิทธิภาพ       

อย่าคิดว่าผู้ใช้จะเข้าใจระบบโครงสร้างเว็บไซต์ได้ดีเท่ากันคุณ ผู้ใช้จะไม่สามารถเข้าถึงข้อมูลที่
ต้องการได้ถ้าปราศจากระบบน าทางที่ชัดเจน เมื่อผู้ใช้หรือผู้เรียนหาสิ่งที่ต้องการไม่พบ เว็บไซต์นั้น
ก็ยิ่งมีโอกาสที่จะประสบความส าเร็จได้ยาก 

8. ใช้สีของลิงค์ที่ไม่เหมาะสม       

โดยปกติ ลิงค์ที่น าไปสู่หน้าที่ยังไม่ได้เข้าไปนั้น จะเป็นสีน้ าเงิน ส่วนลิงค์ที่ไปยังหน้าที่ได้เข้าแล้ว
จะเป็นสีม่วง การเปลี่ยนแปลงหรือสลับสีดังกล่าว อย่างไม่รอบคอบ จะท าให้ผู้ใช้หรือผู้เรียนไม่
แน่ใจว่าส่วนในไหนคือส่วนที่เข้าไปแล้วหรือยังไม่ได้เข้าไป  

9. ข้อมูลเก่าไม่มีการปรับปรุงให้ทันสมัย    

  เมื่อผู้ใช้พบว่าข้อมูลที่มีอยู่ในเว็บไซต์นั้นเก่าหรือไม่ทันต่อสถานการณ์ก็จะเกิดความไม่เชื่อถือ 
และไม่อยากกลับมาใช้บริการอีก ดังนั้นหลังจากสร้างเว็บไซต์ขึ้นมาแล้ว คุณจะต้องคอยปรับปรุง
เนื้อหาให้ทันสมัยอยู่เสมอ ส่วนข้อมูลที่ไม่จ าเป็นแล้ว อาจจัดรวบรวมไว้ในที่ที่หนึ่ง เผื่อใครสนใจ
จะได้สามารถคลิกหาได้ 

10. เว็บเพจ แสดงช้า       

กราฟิกและไฟล์ขนาดใหญ่ จะมีผลท าให้เว็บเพจนั้นต้องใช้เวลาในการดาวน์โหลดมาก ซึ่งถ้าใช้
เวลานานเกินกว่า 15 วินาที ขึ้นไปก็อาจจะท าให้ผู้ใช้ขาดความสนใจได้ เนื่องจากผู้ใช้ผู้ใช้มีความ
อดทนการรอแสดงผลของเว็บเพจได้จ ากัด โดยจากรายงานของฝรั่งก็บอกไว้ว่า ถ้าเกิน 8 วินาที ผู้ใช้
กว่า 90 % จะเปลี่ยนไปดูเว็บอื่นแทน 
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ระบบงานที่เกี่ยวข้อง 
 นายธนพันธ์ มีสัตย์ธรรม,นายพรเทพ สนธิอุดม,นายทฤฒมน พรมลี (2561) โครงการ
เว็บไซต์ “สื่อการเรียนการสอนวิชาการผลิตสื่อสิ่งพิมพ์” เพื่อศึกษาการจัดท าเว็บไซต์สื่อการเรียน
การสอนวิชาสื่อสิ่งพิมพ์ จัดท ามาเพื่อเป็นแนวทางการเรียนรู้ผลิตสื่อส่ิงพิมพ์ 
 นายกันต์กวิน คูณทวี,นางสาวเกสีณี เต็มซุ่ม,นางสาวสิริยาพร คล้ายมาลา (2561) โครงการ
เว็บไซต์  “สื่อการเรียนการสอนการใช้โปรแกรม Adobe Photoshop CC 2015” เพื่อผู้ที่สนใจ
โปรแกรม Adobe Photoshop CC 2015 เข้ามาเรียนรู้วิธีใช้งานโปรแกรมได้อย่างถูกต้อง และแทรก
แบบทดสอบหลังเรียน 
 นายพิชญะ พึ่งพักตร,์นายสหัสวรรษ ตู้จินดา,นายเอกทวปี ไชยกูล (2561) โครงการเว็บไซต์ 
“โครงการความรู้ไทยแลนด์ 4.0” เพื่อศึกษาการออกแบบเว็บไซต์ไทยแลนด์ 4.0 หรือเข้าถึงข้อมูลที่
ต้องการได้มากขึ้น เพื่อช่วยเผยแพร่ข้อมูลให้คนไทยได้รู้จักไทยแลนด์ 4.0 ได้มากขึ้น 
2.4 การน่าเอาระบบคอมพิวเตอร์มาใช้ 

1. น าคอมพิวเตอร์มาตัดแต่งภาพ 
2. น าคอมพิวเตอร์มาจัดเอกสาร 
3. น าคอมพิวเตอร์นั้นเข้ามาใช้ในการสร้างเว็บไซต์ด้วยโปรแกรม  Adobe Dreamweaver 

CS.6 
4. น าคอมพิวเตอร์มาใช้ในการเชื่อมโยงเพจ 
5. น าคอมพิวเตอร์มาในการเสนอข้อมูล 
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บทที่ 3 

การออกแบบระบบงานด้วยคอมพิวเตอร์ 

3.1 การออกแบบ Site Map 
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3.2 การออกแบบ Story Board 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 3.2 แสดงหน้า Index 

รูปที่ 3.3 แสดงหน้า Home 
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รูปที่ 3.4 แสดงหน้า ความหมาย 

รูปที่ 3.5 แสดงหน้า ประวัต ิ
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รูปที่ 3.6 แสดงหน้า ประเภทสื่อสิ่งพิมพ์ 

รูปที่ 3.7 แสดงหน้า บทบาทสื่อส่ิงพิมพ์ 
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รูปที ่3.8 แสดงหน้า โปรแกรมที่ใช้งาน 

รูปที่ 3.9 แสดงหน้า ค าชี้แจง 
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รูปที่ 3.10 แสดงหน้า ค าอธบิายรายวิชา 

รูปที่ 3.11 แสดงหน้า จุดประสงค์รายวิชา 
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รูปที่ 3.12 แสดงหน้า สมรรณนะรายวิชา 

รูปที่ 3.13 แสดงหน้า บทเรยีน 
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รูปที่ 3.14 แสดงหน้า บทที่1 

รูปที่ 3.15 แสดงหน้า หลักการออกแบบ 
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รูปที่ 3.16 แสดงหน้า ทิศทางการเคล่ือนไหว 

รูปที่ 3.17 แสดงหน้า เอกภาพ 
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รูปที่ 3.18 แสดงหน้า สัดสว่น 

รูปที่ 3.19 แสดงหน้า ความสมดุล 
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รูปที่ 3.20 แสดงหน้า ความแตกต่าง 

รูปที่ 3.21 แสดงหน้า จังหวะลีลา 
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รูปที่ 3.22 แสดงหน้า หลักการใช้ส ี

รูปที่ 3.23 แสดงหน้า การเตรียมงาน 
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รูปที่ 3.24 แสดงหน้า บทที่2 

รูปที่ 3.25 แสดงหน้า ความหมายDesktop 
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รูปที่ 3.26 แสดงหน้า แนะน าโปรแกรม 

รูปที่ 3.27 แสดงหน้า ฮาร์ดแวร์โปรแกรม 
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รูปที่ 3.28 แสดงหน้า เรยีกใช้โปรแกรม 

รูปที่ 3.29 แสดงหน้า ส่วนประกอบ 
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รูปที่ 3.30 แสดงหน้า เรยีกใช้พาเลต 

รูปที่ 3.31 แสดงหน้า สร้างเอกสารใหม ่
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รูปที่ 3.32 แสดงหน้า การบันทึกเอกสาร 

รูปที่ 3.33 แสดงหน้า ออกจากโปรแกรม 
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รูปที่ 3.34 แสดงหน้า บทที่3 

รูปที่ 3.35 แสดงหน้า การพมิพ์ข้อความ 
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รูปที่ 3.36 แสดงหน้า ก าหนดขอบเขต 

รูปที่ 3.37 แสดงหน้า การเลือกข้อความ 
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รูปที่ 3.38 แสดงหน้า การยกเลิก 

รูปที่ 3.39 แสดงหน้า การย้ายคัลลอก 
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รูปที่ 3.40 แสดงหน้า การเขา้ใช้งาน 

รูปที่ 3.41 แสดงหน้า การค้นหา 
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รูปที่ 3.42 แสดงหน้า การตรวจสอบ 

รูปที่ 3.43 แสดงหน้า บทที่4 
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รูปที่ 3.44 แสดงหน้า การจัดการตัวอกัษร 

รูปที่ 3.45 แสดงหน้า การก าหนดข้อความ 
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รูปที่ 3.46 แสดงหน้า การจดัการย่อหน้า 

รูปที่ 3.47 แสดงหน้า การตั้งแท็บ 
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รูปที่ 3.48 แสดงหน้า การตัท้ าตัวอักษรขึ้นต้น 

รูปที่ 3.49 แสดงหน้า เปลีย่นพิมพ์เล็กใหญ ่
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รูปที่ 3.50 แสดงหน้า การใส่สัญลักษณ์ 

รูปที่ 3.51 แสดงหน้า การน าข้อความอื่นมาใช้ 
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รูปที่ 3.52 แสดงหน้า บทที่5 

รูปที่ 3.53 แสดงหน้า การท างานอ็อบเจ็กต ์
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รูปที่ 3.54 แสดงหน้า การเลือกอ็อบเจ็กต ์

รูปที่ 3.55 แสดงหน้า คัลลอกอ็อบเจ็กต ์
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รูปที่ 3.56 แสดงหน้า วาดรูปหลายเหลืย่ม 

รูปที่ 3.57 แสดงหน้า การตกแต่ง 
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รูปที่ 3.58 แสดงหน้า การตกแต่งรูปภาพ 

รูปที่ 3.59 แสดงหน้า การสร้างเฟรม 
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รูปที่ 3.60 แสดงหน้า แบบทดสอบก่อนเรียน 

รูปที่ 3.61 แสดงหน้า แบบทดสอบหลังเรียน 
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3.3 ข้อมูลน าเข้า (Input Design) 
1. หน้า Index 
2. หน้า Home 
3. หน้าหลัก 

- ความหมาย 
- ประวัต ิ
- ประเภทสื่อสิ่งพิมพ ์
- บทบาทส่ือสิ่งพิมพ ์
- โปรแกรมที่ใชใ้นการผลิตส่ือสิ่งพิมพ์ 

4. ค าชี้แจง 
- ค าอธิบาย 
- จุดประสงค ์
- สมรรถณะ 

5. บทเรียน 
5.1.บทท่ี 1 
- หลักการ 

รูปที่ 3.62 แสดงหน้า ผู้จดัท า 
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- ทิศทางการเคลื่อนไหว 
- เอกภาพและความกลมกลืน 
- ความสมดุล 
- สัดส่วน 
- ความแตกต่าง 
- จังหวะ ลลีลา และการซ้ า 
- หลักการใช้สีและแสง 
- การเตรียมงานก่อนส่งโรงพิมพ์ 
5.2. บทท่ี 2 
- ความหมายของ Desktop Publishing 
- แนะน าโปรแกรม Desktop 
- ฮาร์ดแวร์ส าหรับโปรแกรมแบบ Adobe Publishing 
- การเรียกใช้โปรแกรม Microsoft Publishing 
- ส่วนประกอบของโปรแกรม Microsoft 
- เรียกใชพ้าเลต (Palette) 
- การสร้างเอกสารใหม ่
- การบันทึกเอกสาร 
- การออกจากโปรแกรม 
5.3. บทท่ี 3 
-  การพิมพ์ข้อความลงบนหนา้สิ่งพิมพ ์
- การก าหนดขอบเขตข้อความ 
- การเลือกข้อความ และวัตถุ 
- การย้าย คัดลอกข้อความ และลบ 
- การยกเลิกการกระท าและการท าซ้ า 
- การเข้าใช้งาน Edit Story 
- การค้นหาและแทนที ่
- การตรวจสอบค าผิดผ่าน  Edit Story 
5.4. บทท่ี 4 
- การจัดการกับรูปแบบตัวอักษร 
- การก าหนดรูปแบบข้อความ 
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- การจัดการกับย่อหน้า 
- การตั้งแท็บส าหรับพิมพ์ข้อความ 
- การท าตัวอักษรขึ้นต้นขนาดใหญ ่
- การเปลี่ยนตวัพิมพ์ใหญ่/พิมพ์เล็ก 
- การใส่สัญลักษณ์ และเลขล าดับ 

  -     น าข้อความจากโปรแกรมอื่นมาใช ้
5.5. บทท่ี 5 
- วาดรูปจากทูลบ็อกซ ์
- การเลือกอ็อบเจ็กต ์
- การคัดลอกอ็อบเจ็กต ์
- การวาดรูปหลายเหลี่ยม 
- การตกแต่งสิ่งพิมพ์ด้วยรูปภาพ 
- การแต่งรูปภาพ 
- การสร้างเฟรม 

6. แบบฝึกหัด 
- แบบฝึกหัดก่อนเรียน 
- แบบฝึกหัดหลงัเรียน 

7. ผู้จัดท า 
3.4 การออกแบบสิ่งน าออก (Output Design) 

1. หน้าจอคอมพิวเตอร์ คือ รูปแบบของเว็บไซต์แต่ละหน้าที่สมบูรณ์ 
2. หน้าฉายโปรเจคเตอร์ คือ การน าเสนอเว็บไซต์ในแต่ละหน้า 
3. เครื่องพิมพ์ คือ สามารถพิมพ์เนื้อหาข้อมูลของ Premiere Pro ได้ 
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บทที่ 4 
การพัฒนาระบบเว็บไซต์โครงการสื่อการเรียนการผลิตสื่อสิ่งพิมพ์ ระดับปวช.3 
 

4.1  เครื่องมือและอุปกรณ์ท่ีใช ้
1.   Ryzen 5 3500U 2.10 Ghz Core 8  
2.   Radeon AMD 
3.   HDD 1  TB 
4.   Intel  on  Board 
5.   Notebook  ASUS VivoBook 15 
6.   Mouse  OKER 
7.   Keyboard  MD tech 
8.   Printer  HP 
9.   Flash drive SanDisk 32 GB 

 
 

4.2    โปรแกรมทั้งหมดท่ีใช้พัฒนา 
1.  โปรแกรม Adobe Dreamweaver CS6  ใช้ในการท าเวบ็ไซต ์
2.  โปรแกรม Adobe Photoshop CS6  ใช้ในการตกแต่งรูปภาพ 
  3.  โปรแกรม Microsoft Office Word 2010 ใช้ในการท าเอกสาร 

           4.  โปรแกรม Microsoft Office PowerPoint 2010 ใช้ในการท างานน าเสนอ 
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4.3 วิธีการติดตั้งโปรแกรม 
 

            
 
 
 

           
 รูปที่ 4.2 แสดงหน้า ดับเบิลคลิก ไฟล์ Set-up.exe 

) 
ระบบ (Home) 

 

รูปที่ 4.1 แสดงหน้า เลือกโฟล์เดอร์ software 

) 
ระบบ (Home) 
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 รูปที่ 4.4 แสดงหน้า เลือก Try เพือ่ติดตั้งต่อ 

) 
ระบบ (Home) 

 

รูปที่ 4.3 แสดงหน้า รอโหลดเข้าหน้า Set-up 

) 
ระบบ (Home) 
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 รูปที่ 4.6 แสดงหน้า คลิก Install เพื่อท าการติดตั้ง 

) 
ระบบ (Home) 

 

รูปที่ 4.5 แสดงหน้า เลือก Accept เพื่อยอมรับเงื่อนไข 

) 
ระบบ (Home) 
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รูปที่ 4.8 แสดงหน้า เลือก Close ติดต้ังเสร็จสิน้ 

) 
ระบบ (Home) 

 

รูปที่ 4.7 แสดงหน้า รอโหลด 

) 
ระบบ (Home) 
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4.4 วิธีการใช้งานเว็บไซต ์

            
                              

 
 

            
 
 
 
 

รูปที่ 4.10 แสดงหน้า คลิกเข้าไป Folder Project 
 

) 
ระบบ (Home) 

 

รูปที่ 4.9 แสดงหน้า เข้าไปที ่Desktop 
) 

ระบบ (Home) 
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รูปที่ 4.12 แสดงหน้าจอรูปที ่1 หน้าเข้าสูร่ะบบ ( Index ) 

ระบบ (Home) 
 

รูปที่ 4.11 แสดงหน้า คลิกเข้าไปหน้า Index.html 
) 

ระบบ (Home) 
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รูปที่ 4.14 แสดงหน้าจอรูปที ่3 หน้าความหมาย ( Index ) 
 

รูปที่ 4.13  แสดงหน้าจอรูปที่ 2 หน้าหลักของ
ระบบ (Home) 
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รูปที่ 4.16 แสดงหน้าจอรูปที ่5 หน้าประเภทสือ่สิ่งพิมพ์ 
 

รูปที่ 4.15 แสดงหน้าจอรูปที ่4 หน้าประวัต ิ
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รูปที่ 4.18 แสดงหน้าจอรูปที ่7 โปรแกรมที่ใช้ในการออกแบบ 
 

รูปที่ 4.17 แสดงหน้าจอรูปท่ี 6 หน้าบทบาทสื่อสิ่งพิมพ ์
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รูปที่ 4.20 แสดงหน้าจอรูปที ่9 หน้าค าอธิบายรายวิชา 
 

รูปที่ 4.19 แสดงหน้าจอรูปที ่8 หน้าค าชีแ้จง 
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รูปที่ 4.22 แสดงหน้าจอรูปที ่11 หน้าสมรรถณะรายวิชา 
 

รูปที่ 4.21 แสดงหน้าจอรูปที ่10 หน้าจุดประสงค์รายวิชา 
 



104 

 

            
 

 

 

           
 

 

 

รูปที่ 4.24  แสดงหน้าจอรูปที่ 13 บทท่ี 1 
 

รูปที่ 4.23  แสดงหน้าจอรูปที่ 12 บทเรียนท่ี 1-5 
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รูปที่ 4.26  แสดงหน้าจอรูปที่ 15 หน้าหลักการออกแบบสิ่งพิมพ ์

รูปที่ 4.25  แสดงหน้าจอรูปที่ 14 หน้าหลักการออกแบบสิ่งพิมพ ์
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รูปที่ 4.28  แสดงหน้าจอรูปที่ 17 หน้าสัดส่วน 

 

รูปที่ 4.27  แสดงหน้าจอรูปที่ 16 หน้าเอกภาพและความกลมกลืน 
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รูปที่ 4.29  แสดงหน้าจอรูปที่ 18 หน้าความสมดุล 

 

รูปที่ 4.30  แสดงหน้าจอรูปที่ 19 หน้าความตกแต่ง 
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รูปที่ 4.31  แสดงหน้าจอรูปที่ 20 หน้าจังหวะ ลีลา และการซ้ า 

 

รูปที่ 4.32  แสดงหน้าจอรูปที่ 21 หน้าการเตรียมงานก่อนส่งโรงพิมพ์ 
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รูปที่ 4.33  แสดงหน้าจอรูปที่ 22 หน้าบทที่ 2 

 

รูปที่ 4.34  แสดงหน้าจอรูปที่ 23 หน้าความหมาย Desktop Publishing 
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รูปที่ 4.35  แสดงหน้าจอรูปที ่24 หน้าแนะน าโปรแกรม 

 

รูปที่ 4.36  แสดงหน้าจอรูปที่ 25 หน้าฮารด์แวร์ส าหรับโปรแกรม 

 



111 

 

            

 

 

           

 

 

 

รูปที่ 4.37  แสดงหน้าจอรูปที่ 26 หน้าการเรียกใช้โปรแกรม 

 

รูปที่ 4.38  แสดงหน้าจอรูปที่ 27 หน้าส่วนประกอบของโปรแกรม 
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รูปที่ 4.39  แสดงหน้าจอรูปที่ 28 หน้าเรียกใช้พาเลต 

 

รูปที่ 4.40  แสดงหน้าจอรูปท่ี 29 หน้าการสร้างเอกสารใหม ่
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รูปที่ 4.41  แสดงหน้าจอรูปที่ 30 หน้าการบันทึกเอกสาร 

 

รูปที่ 4.42  แสดงหน้าจอรูปที่ 31 หน้าการออกจากโปรแกรม 
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รูปที่ 4.43  แสดงหน้าจอรูปที่ 32 หน้าบทที่ 3 

 

รูปที่ 4.44  แสดงหน้าจอรูปที่ 33 หน้าการพิมพ์ข้อความลงบนหน้าสิง่พิมพ ์
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รูปที่ 4.45  แสดงหน้าจอรูปที่ 34 หน้าการก าหนดขอบเขตข้อความ 

 

รูปที่ 4.46  แสดงหน้าจอรูปที่ 35 หน้าการเลือกข้อความ และวัตถ ุ

 



116 

 

            

 

 

           

 

 

 

รูปที่ 4.47  แสดงหน้าจอรูปที่ 36 หน้าการยกเลิกการกระท าและการท าซ้ า 

 

รูปที่ 4.48  แสดงหน้าจอรูปที่ 37 หน้าการย้าย คัลลอกขอ้ความ 

 



117 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 4.49  แสดงหน้าจอรูปที่ 38 หน้าการเข้าใช้งาน Edit Story 

 

รูปที่ 4.50  แสดงหน้าจอรูปที่ 39 หน้าการค้นหาและแทนที่ข้อความ 

 



118 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 4.51  แสดงหน้าจอรูปที่ 40 หน้าการตรวจสอบค าผิดผ่าน Edit Story 

 

รูปที่ 4.52  แสดงหน้าจอรูปท่ี 41 หน้าบทที่ 4 
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รูปที ่4.53  แสดงหน้าจอรูปที่ 42 หน้าการจัดการกับรูปแบบตัวอักษร 

 

รูปที่ 4.54  แสดงหน้าจอรูปที่ 43 หน้าการก าหนดรูปแบบข้อความ 
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รูปที่ 4.55  แสดงหน้าจอรูปที่ 44 หน้าการจัดการกับย่อหน้า 

 

รูปที่ 4.56  แสดงหน้าจอรูปที่ 45 หน้าการต้ังแท็บส าหรบัพิมพ์ข้อความ 
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รูปที ่4.57  แสดงหน้าจอรูปที่ 46 หน้าการท าตัวอักษรขึ้นขนาดใหญ่ 

 

รูปที่ 4.58  แสดงหน้าจอรูปที่ 47 หน้าการเปลี่ยนตัวพิมพ์ใหญ่/พิมพ์เล็ก 
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รูปที่ 4.59  แสดงหน้าจอรูปที่ 48 หน้าการใส่สัญลักษณ์ และเลขล าดับ 

 

รูปที่ 4.60  แสดงหน้าจอรูปที่ 49 หน้าน าขอ้ความออกจากโปรแกรมอืน่มาใช ้
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รูปที่ 4.61  แสดงหน้าจอรูปที่ 50 หน้าบทที่ 5 

 

รูปที่ 4.62  แสดงหน้าจอรูปที่ 51 หน้าการท างานกับอ็อบเจ็กต ์
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รูปที่ 4.63  แสดงหน้าจอรูปที่ 52หน้าการเลือกอ็อบเจ็กต ์

 

รูปที่ 4.64  แสดงหน้าจอรูปที่ 53 หน้าการคัลลอกอ็อบเจ็กต ์
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รูปที่ 4.65  แสดงหน้าจอรูปที่ 54 หน้าการวาดรูปสามเหลี่ยม 

 

รูปที่ 4.66  แสดงหน้าจอรูปที่ 55 หน้าการตกแต่งสิ่งพิมพ์ด้วยรูปภาพ 
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รูปที่ 4.67  แสดงหน้าจอรูปที่ 56 หน้าการตกแต่งรูปภาพ 

 

รูปที่ 4.68  แสดงหน้าจอรูปที่ 57 หน้าการสร้างเฟรม 
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รูปที่ 4.69 แสดงหน้าจอรูปที่ 58 หน้าการสร้างเฟรม 

 

รูปที่ 4.70  แสดงหน้าจอรูปที5่9 หน้าการสร้างเฟรม 
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รูปที่ 4.71  แสดงหน้าจอรูปที่ 60 หน้าผู้จดัท า 
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บทที่ 5 
สรุปผลการท าโครงการ 

 
5.1 สรุปผลโครงการ 

1. ได้พัฒนาเว็บไซต์ให้มีควมทนัสมัยมากขึ้น 
2. ได้เว็บไซต์ที่ผู้ใช้นั้นสามารถเผยแพร่ความรู้เกี่ยวกับสื่อการเรียนสอนวชิาการผลิตสื่อ 

สิ่งพิมพ ์  
3. ออกแบบแบนเนอร์และโลโก้สอดคล้องกับเว็บไซต ์
4. ได้เว็บไซต์ที่ผู้ใช้สามารถน าความรูท้ี่ได้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน 
5.  ได้เว็บไซต์ที่ให้ความรู้เกี่ยวกับส่ือการเรียนสอนวิชาการผลิตสื่อส่ิงพิมพ์   

 
5.1.1 สรุปขนาดของโปรแกรม  

ที ่ ชื่อไฟล ์ ขนาดของไฟล ์ หมายเหตุ 
1 Index.html 3 KB หน้าแรกของเว็บไซต ์
2 Home.html 5 KB หน้าหลักของเว็บไซต ์
3 Meaning.html 7 KB หน้าความหมาย 
4 history 5 KB หน้าประวัต ิ
5 category.html 5 KB หน้าประเภทสือ่สิ่งพิมพ์ 
6 role.html 5 KB หน้าบทบาทส่ือสิ่งพิมพ์ 
7 programused.html 5 KB หน้าโปรแกรมที่ใช้งาน 
8 Explanation.html 5 KB หน้าค าชี้แจง 
9 description.html 5 KB หนา้ค าอธิบายรายวิชา 
10 Objectives.html 5 KB หน้าจุดประสงค์รายวิชา 
11 competency.html 5 KB หน้าสมรรถนะรายวิชา 
12 Lesson.html 5 KB หน้าบทเรียน 
13 lesson1.html 8 KB หน้าบทที่ 1 แสดงวีดีโอ 
14 lesson1-1.html 11 KB หน้าเนื้อหาบทที่ 1 หัวข้อที่ 1 
15 lesson1-2.html 8 KB หน้าเนื้อหาบทที่ 1 หัวข้อที่ 2 

 ตารางที่ 5.1 แสดงขนาดของโปรแกรม 
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ที ่ ชื่อไฟล ์ ขนาดของไฟล ์ หมายเหตุ 
16 lesson1-3.html 8 KB หน้าเนื้อหาบทที่ 1 หัวข้อที่ 3 
17 lesson1-4.html 8 KB หน้าเนื้อหาบทที่ 1 หัวข้อที่ 4 
18 lesson1-5.html 8 KB หน้าเนื้อหาบทที ่1 หัวข้อที่ 5 
19 lesson1-6.html 8 KB หน้าเนื้อหาบทที่ 1 หัวข้อที่ 6 
20 lesson1-7.html 8 KB หน้าเนื้อหาบทที่ 1 หัวข้อที่ 7 
21 lesson1-8.html 8 KB หน้าเนื้อหาบทที่ 1 หัวข้อที่ 8 
22 lesson1-9.html 8 KB หน้าเนื้อหาบทที่ 1 หัวข้อที่ 9 
23 lesson2.html 8 KB หน้าหลักของบทที่ 2 แสดงวีดีโอ 
24 lesson2-1.html 8 KB หน้าเนื้อหาบทที่ 2 หัวข้อที่ 1 
25 lesson2-2.html 8 KB หน้าเนื้อหาบทที่ 2 หัวข้อที่ 2 
26 lesson2-3.html 8 KB หน้าเนื้อหาบทที่ 2 หัวข้อที่ 3 
27 lesson2-4.html 8 KB หน้าเนื้อหาบทที่ 2 หัวข้อที่ 4 
28 lesson2-5.html 8 KB หน้าเนื้อหาบทที่ 2 หัวข้อที่ 5 
29 lesson2-6.html 8 KB หน้าเนื้อหาบทที่ 2 หัวข้อที่ 6 
30 lesson2-7.html 8 KB หน้าเนื้อหาบทที่ 2 หัวข้อที่ 7 
31 lesson2-8.html 8 KB หน้าเนื้อหาบทที่ 2 หัวข้อที่ 8 
32 lesson2-9.html 8 KB หน้าเนื้อหาบทท่ี 2 หัวข้อที่ 9 
33 lesson3.html 8 KB หน้าหลักของบทที่ 3 แสดงวีดีโอ 
34 lesson3-1.html 7 KB หน้าเนื้อหาบทที่ 3 หัวข้อที่ 1 
35 lesson3-2.html 7 KB หน้าเนื้อหาบทที่ 3 หัวข้อที่ 2 
36 lesson3-3.html 7 KB หน้าเนื้อหาบทที่ 3 หัวข้อที่ 3 
37 lesson3-4.html 7 KB หน้าเนื้อหาบทที่ 3 หัวข้อที่ 4 
38 lesson3-5.html 7 KB หน้าเนื้อหาบทที่ 3 หัวข้อที่ 5 
39 lesson3-6.html 7 KB หน้าเนื้อหาบทที่ 3 หัวข้อที่ 6 
40 lesson3-7.html 7 KB หน้าเนื้อหาบทที่ 3 หัวข้อที่ 7 
41 lesson3-8.html 7 KB หน้าเนื้อหาบทที่ 3 หัวข้อที่ 8 
42 lesson4.html 7 KB หน้าหลักของบทที่ 4 แสดงวีดีโอ 
43 lesson4-1.html 7 KB หน้าเนื้อหาบทที่ 4 หัวข้อที่ 1 
44 lesson4-2.html 7 KB หน้าเนื้อหาบทที่ 4 หัวข้อที่ 2 

ตารางที่ 5.1 แสดงขนาดของโปรแกรม  (ต่อ)  



131 
 

ที ่ ชื่อไฟล ์ ขนาดของไฟล ์ หมายเหตุ 
45 lesson4-3.html 7 KB หน้าเนื้อหาบทที่ 4 หัวข้อที่ 3 
46 lesson4-4.html 7 KB หน้าเนื้อหาบทที่ 4 หัวข้อที่ 4 
47 lesson4-5.html 7 KB หน้าเนื้อหาบทที่ 4 หัวข้อที่ 5 
48 lesson4-6.html 7 KB หน้าเนื้อหาบทที่ 4 หัวข้อที่ 6 
49 lesson4-7.html 7 KB หน้าเนื้อหาบทที่ 4 หัวข้อที่ 7 
50 lesson4-8.html 7 KB หน้าเนื้อหาบทที่ 4 หัวข้อที่ 8 
51 lesson1-9.html 7 KB หน้าเนื้อหาบทที่ 1 หัวข้อที่ 9 
52 lesson5.html 7 KB หน้าหลักของบทที่ 5แสดงวีดีโอ 
53 lesson5-1.html 7 KB หน้าเนื้อหาบทที่ 5 หัวข้อที่ 1 
54 lesson5-2.html 7 KB หน้าเนื้อหาบทที ่5 หวัข้อที ่2 
55 lesson5-3.html 7 KB หน้าเนื้อหาบทที่ 5 หัวข้อที่ 3 
56 lesson5-4.html 7 KB หน้าเนื้อหาบทที่ 5 หัวข้อที่ 4 
57 lesson5-5.html 7 KB หน้าเนื้อหาบทที่ 5 หัวข้อที่ 5 
58 lesson5-6.html 7 KB หน้าเนื้อหาบทที่ 5 หัวข้อที่ 6 
59 lesson5-7.html 7 KB หนา้เนื้อหาบทที่ 5 หัวข้อที่ 7 
60 Quiz.html 4 KB หน้าแบบทดสอบก่อนเรียน 
61 Quiz-1.html 4 KB หน้าแบบทดสอบหลังเรียน 
62 Creator.html 4 KB หน้าผู้จัดท า 

ตารางที่ 5.1 แสดงขนาดของโปรแกรม  (ต่อ) 
 

5.1.2 สรุปขอ้ผิดพลาดท่ีมีต่อการออกแบบระบบงาน 
1.  โครงสร้างโปรแกรมบางส่วนมีขนาดไม่เหมาะสมและดูไม่เข้ากับเนื้อหา 

 2.  ออกแบบโลโก้ไม่ตรงกับเนื้อหา 
 3.  เกิดความขดัแย้งทางความคิดเห็นในรปูแบบของโปรแกรมจากเดมิ 
 4.  เพื่อหลังของโปรแกรมเรียบเกินไป ท าให้ดูไม่น่าสนใจ จึงต้องเพิ่มเติมลวดลายใหม่ 
 
5.1.3 สรุปข้อผิดพลาดที่มีในโปรแกรม 
 1.  โค้ดปัญหาไม่สามารถ Run ได้ โค้ดทับซ้อนกันเปิดไม่ติด 

2.  ไฟล์ Link มีปัญหาสลับกันไปมากับ Link อื่น ๆ  



132 
 

3.  ตัวอักษรในเว็บไซต์ มีขนาดเล็กใหญ่ไม่เท่ากัน 
 4.  ชื่อมฐานข้อมูลส าเร็จ แต่ไม่สามารถเรียกใช้งานได ้
 5.  ฐานข้อมูลไม่จดจ าข้อมูลที่ท าการป้อนค่าเข้าไป 
 6. เมื่อน าฐานข้อมูลไปเชื่อมต่อกับเคร่ืองเซิฟเวอร์อื่น จะมีฐานข้อมูลซ้ ากันท าให้ขอ้มูลไม่ 
      ตรงกันกับโปรแกรม 
 7.  Link VDO  ที่น ามาลงในโปรแกรม บางไฟล์ไม่สามารถเล่นได้ 
 8.  ปุ่มตัวอักษรบางตัวมีภาพและสีท่ีคล้ายคลึงกับพ้ืนหลังโปรแกรมท าให้ไม่ค่อยชัดเจน 

 
5.2  ปัญหาและอุปสรรค์ในการด าเนินงาน 
 1.  Note Book ค้างในขณะท างาน 
 2.  แบ่งเวลางานไม่ดี ท าให้โปรแกรมเสร็จช้าและไม่สมบูรณ์ 
 3.  การลิ้งแต่ละหน้ามกีารผิดพลาด 
 4.  สมาชิกในกลุ่มมีเวลาไมต่รงกัน 
 5.  การติดต่อสื่อสารระหว่างกลุ่มไม่ต่อเนือ่งท าให้งานลา่ช้าและผิดแผนที่วางไว ้
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5.3 สรุปการด าเนินงานจริง   
ก าหนดการ โครงการสอบและน าเสนอวิชาโครงการ  ปีการศึกษา 2562สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ  ภาคเรียนที่ 1-2 

รายการ ภาคเรียนที่ 1 มิถุนายน 62 กรกฎาคม 62 สิงหาคม 62 กันยายน 62 ระยะเวลา 
1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

อบรมการท าโครงการนักศึกษา 

ปวช.3 และปวส.2 
                11-12 มิถุนายน 62 

เสนอหัวข้อ ATC.01โครงการ รอบที่ 1 

เอกสารบทที่ 1 
                14 มิถุนายน 62 

ประกาศผลหัวข้อโครงการ รอบที่ 1                 17 มิถุนายน 62 

เสนอหัวข้อโครงการ รอบที่ 2                 19  มิถุนายน 62 

ประกาศผลหัวข้อโครงการ รอบที่ 2                 21  มิถุนายน 62 

ลงทะเบียนหัวขอ้ออนไลน์ 
เสนออาจารย์ที่ปรึกษาร่วม ATC.02 

                18-30 มิถุนายน 62 

ส่งเอกสารบทที่ 2 (ATC.04-05)                 8-14 กรกฎาคม 62 

ส่งเอกสารบทที่ 3 (ATC.04-05)                 15-31  กรกฎาคม 62 

สอบน าเสนอโครงการ (รอบเอกสารบทท่ี1-3) 
ปวช.3 และปวส.2   ATC.03 ครั้งที่ 1 (PPT) 

                17 สิงหาคม 62 

ประกาศผลสอบ (รอบเอกสาร)                 22 สิงหาคม 62 

ส่งความคืบหน้าโปรแกรม 50% (ATC.04-05)                 9-15 กันยายน 62 

ส่งความคืบหน้าโปรแกรม 60% (ATC.04-05)                 16-22 กันยายน 62 

ส่งความคืบหน้าโปรแกรม 70% (ATC.04-05)                 23-30 กันยายน 62 

รายการ ภาคเรียนที่ 2 พฤศจิกายน 62 ธันวาคม 62 มกราคม 63 กุมภาพันธ์ 63 ระยะเวลา 

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 
ส่งความคืบหน้า 90% (ATC.04-05)                 1-8 พฤศจิกายน 62 

ส่งความคืบหน้า 100% (ATC.04-05)                 9-13 พฤศจิกายน 62 

สอบน าเสนอโครงการ (รอบโปรแกรม)
ระดับปวส.2  ATC.03 ครั้งที่ 2 

                16 พฤศจิกายน 62 

สอบน าเสนอโครงการ (รอบโปรแกรม) 
 ระดับ ปวช.3 ATC.03 ครั้งที่ 2 

                30 พฤศจิกายน 62 

ประกาศผลสอบ (รอบโปรแกรม)                 2 ธันวาคม 62 

ส่งเอกสารบทที่ 4  (ATC.04-05)                 6-19 มกราคม 63 

ส่งเอกสารบทที่ 5  (ATC.04-05)                 20-26  มกราคม 63 

ส่งงบประมาณในการท าโครงการ 

ตารางที่ 1.7 และตารางที่ 5.3 (แบบออนไลน)์ 
                26-30  มกราม 63 

ส่งรูปเล่ม ซีดี  ช าระค่าเข้าเล่ม                 1-20 กุมภาพันธ์ 63 

 
ตารางที่ 5.2 สรุปเวลาการด าเนินงานจริง 
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5.4 สรุปคา่ใช้จ่ายในการด าเนินการจริง 
 

ล าดับ รายการ จ านวน ราคา (บาท) 
1. กระดาษDouble A  A4 2 รีม 240 
2. หมึกเครื่อง Printer สีด า,แดง,น้ าเงิน,เหลือง 1 ชุด 1000 
3. ค่าเย็บเล่มเอกสาร 1 เล่ม 500 
4. ค่าแผ่นโปรแกรม Adobe Photoshops 1 แผ่น 300 
5. ค่าหนังสือ 1 เล่ม  300 
6. ค่าเติมน้ ามันรถมอเตอร์ไซค์ 10 ลิตร 300 
  รวมเป็นเงิน 2,640 

    
ตารางที่ 5.3 สรุปค่าใช้จ่ายในการด าเนินงานจริง 

 













 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 
ATC.03 

ขอสอบโครงการระบบคอมพวิเตอร์ 
 

สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ 
วิทยาลยัเทคโนโลยอีรรถวิทยพ์ณิชยการ 

วนัท่ี  17  เดือนสิงหาคม พ.ศ. 2562 
เร่ือง  ขอสอบโครงการระบบคอมพิวเตอร์ธุรกิจ (คร้ังท่ี 1) 
เรียน คณะกรรมการพิจารณาการสอบป้องกนัโครงการระบบคอมพิวเตอร์ธุรกิจ 
ขา้พเจา้  1.   นางสาวนพวรา การะเกต               รหสันกัศึกษา  39437  ระดบั ปวช. 3/8 
 2.   นายกิตติกวิน                     แกว้ก าพร้า  รหสันกัศึกษา  39504  ระดบั ปวช. 3/8 
 3.   นายกนิษฐ์                         อินเขียว  รหสันกัศึกษา  39487  ระดบั ปวช. 3/8  
 
 มีความประสงคท์ าโครงการระบบคอมพิวเตอร์ธุรกิจ ประเภท เวบ็ไซต ์
ช่ือภาษาไทย ส่ือการเรียนการผลิตส่ือส่ิงพิมพ ์ระดบั ปวช.3 
ช่ือภาษาองักฤษ Learning materials producing print media at the vocational certificate level 3 
โดยมี อาจารยท่ี์ปรึกษาหลกั คือ     อาจารยฐิ์ติรัตน์ นยัพฒัน์ 
 อาจารยท่ี์ปรึกษาร่วม   คือ     อาจารยดิ์ฐประพจน์ สุวรรณศาสตร์ 
 
พร้อมน้ีไดแ้นบเอกสารประกอบการขอสอบโครงการระบบคอมพิวเตอร์  
    โปรแกรมระบบคอมพิวเตอร์ (Software)     จ านวน 1 ชุด 
    โครงการระบบคอมพิวเตอร์ธุรกิจ (เอกสารบทท่ี 1-3)   จ านวน 1 ชุด 
 จึงเรียนมาเพื่อโปรดพิจารณาอนุมติั 
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
     
                                                                                              ลายมือช่ือ................................................นกัศึกษา 
                                                 (นายกิตติกวิน แกว้ก าพร้า) 
                                                                                                                    หวัหนา้กลุ่มโครงการ 
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ประวัติผู้จัดท ำ 
 
นางสาวนพวรา  การะเกต เกิดเม่ือวันท่ี 5 มิถุนายน 2544  
ส าเร็จการศึกษาชั้นมัธยมตอนต้นจากโรงเรียนเทพศิรินทร์ 
สมุทรปราการ เม่ือปีการศึกษา 2559 จบการศึกษาหลักสูตร
ประกาศนียบตัรวิชาชีพ(ปวช.) สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ ท่ี
วิทยาลยัเทคโนโลยอีรรถวิทยพ์ณิชยการ ปีการศึกษา 2562 
ปัจจุบนัอาศยั อยูบ่า้นเลขท่ี 27/164 หมู่ 9 ต าบล บางเมืองใหม่  
อ.เมือง จ.สมุทรปราการ 10270 
เบอร์โทรศพัท ์ 063-432-1919 
 
นาย  ก นิษฐ์  อิน เขี ย ว  เ กิ ด เ ม่ื อวัน ท่ี  1 1  มีน าคม  2 5 4 5 
ส าเร็จการศึกษาชั้นมธัยมตอนตน้จากโรงเรียนพูลเจริญวิทยาคม 
เม่ือปีการศึกษา 2559 จบการศึกษาหลักสูตรประกาศนียบัตร
วิชาชีพ(ปวช.) สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ ท่ีวิทยาลยัเทคโนโลยี
อรรถวิทยพ์ณิชยการ ปีการศึกษา 2562 
ปัจจุบนัอาศยั อยูบ่า้นเลขท่ี 27 หมู่ 12 ต าบลบางแกว้ 
อ.บางพลี จ.สมุทรปราการ 10540 
เบอร์โทรศพัท ์ 095-879-6811 
 
นายกิตติกวิน แก้วก าพร้า  เกิดเ ม่ือวันท่ี  28 มีนาคม 2544 
ส าเร็จการศึกษาชั้นมธัยมตอนตน้จากโรงเรียนมธยัมด่านส าโรง 
เม่ือปีการศึกษา 2559 จบการศึกษาหลักสูตรประกาศนียบัตร
วิชาชีพ(ปวช.) สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ ท่ีวิทยาลยัเทคโนโลยี
อรรถวิทยพ์ณิชยการ ปีการศึกษา 2562 
ปัจจุบนัอาศยั อยูบ่า้นเลขท่ี 1988/14 หมู่ 7 ต าบล ส าโรงเหนือ 
อ.เมือง จ.สมุทรปราการ 10270 
เบอร์โทรศพัท ์ 096-307-2958 
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