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      บทคัดยอ 

 เว็บไซตเร่ืองสายพันธุปลากัดเปนสื่อการเรียนการสอน ในสาขาวิชาคอมพิวเตอรที่ไดจัดทําเพื่อให 

ผูเขารับชมเว็บไซตไดสะดวกในการศึกษาหาความรู เพื่อนําไปใชประโยชนในรูปแบบของเว็บไซต ที่

สามารถเก็บขอมูลไวได 

 ผูจัดทําไดสรางเว็บไซต เร่ืองสายพันธุปลากัด ที่มีเน้ือหารายละเอียดเกี่ยวกับปลาตางๆต้ังแตประวัติ 

จนถึงวิธีดุอายุปลากัด เพื่อใหผูที่เขารับชมสื่อในรูปแบบเว็บไซตไดรับความรู เพื่อนําไปใชประโยชนในชีวิต 

ประจําวันไดจริง สามารถนําไปใชในการทํางานไดอยางถูกตอง โดยเน้ือหาของเว็บไซตเหมาะสมต้ังแตผูไม

เคยศึกษา จนถึงผูที่ตองการศึกษาตางๆ ในการคนควา โดยมีรูปภาพประกอบเพื่อใหเกิดความเขาใจมากขึ้น 

 ผูจัดทําหวังเปนอยางยิ่งวาสื่อเว็บไซตเร่ืองราวสายพันธุปลากัดจะชวยใหผูเขารับชมไดรับความรู

เพื่อนําไปใชประโยชนและยังไดรับความเพลิดเพลินกับการเขาชมเว็บไซต 

 



      คํานํา 

 การจัดทําโครงการน้ี เปนสวนหน่ึงของวิชาโครงการ รหัสวิชา 2204-8501 หลักสูตร 

ประกาศนียบัตรวิชาชีพ สาขาคอมพิวเตอรธุรกิจ โดยคณะผูจัดทําไดจัดทําโครงการประเภท 

เว็บไซตเร่ืองสายพันธุปลากัดเพื่อใหนักศึกษาไดรับชม 

 เว็บไซตที่ทางคณะผูจัดทําไดจัดทําน้ัน ประกอบไปดวยความรูเกี่ยวกับความรูเกี่ยวกับ 

สายพันธุปลากัดโดยจะมีการอธิบายถึงการเลี้ยงของปลาแตละสายพันธุ และการเพาะพนัธุอยาง 

ถูกวิธี และการดูอายุของปลาของเราเพื่อใหเจริญเติบโตไดอยางมีคุณภาพสามารถรูไดวาปลาแต 

ละสายพันธุกินอาหารที่แตกตางกันไป โดยภายในเว็บไซตจะประกอบไปดวยเน้ือหา รูปภาพ 

ของแตละสายพันธุ เพื้อใหเขาใจเกี่ยวกับสายพันธุปลากัดมากยิ่งขึ้นที่ทําใหสามารถใชในชีวิต 

ประจําวันไดอยางมีคุณภาพ รวมถึงยังสามารถนําความรูที่ไดศึกษาขากเว็บไซตไปประยุกตใช 

ในการประกอบอาชีพรายไดเสริม 

 หากโครงการน้ีมีจอผิดพลาดประการใด ทางคณะผูจัดทํา ขออภัยไว ณ ที่น้ี และจะ 

ดําเนินการพัฒนาผลงานทางดานคอมพิวเตอรใหพัฒนาใหดีขึ้นไป 

 

 

         คณะผูจัดทํา 

           26 กุมภาพันธ 2563 
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บทที ่1 

   บทนํา 

 

1.1  ภูมิหลังและความเปนมา 

ปจจุบันมีเว็บไซตมีที่นิยมแพรหลายในโลกออนไลนและเขาถึงงายเปนระบบการเชื่อมตอ

ที่ไดรับความนิยมทั่วโลกเพิ่มความนิยมขึ้นอยางรวดเร็วใหคนในสังคมยุคใหมเขาไปหาความรู

ใหมๆเว็บไซต เปนการทดแทนการขาย โดยการเปดเว็บไซตเปนเหมือนกาวแรกของการดําเนิน

ธุรกิจ เพราะหนาตาของธุรกิจตองมากอน ซึ่งอาจทําใหเสียโอกาสในการขายได แตในระหวางน้ัน

ถาเปดเว็บไซต ทานก็สามารถเปดธุรกิจ สรางรายไดและดําเนินการขายไดในทันที รวมถึงเปนการ

ประกาศแบรนดใหเปนที่รูจัก จนทานมีตนทุนในการเปดหนารานไดเร็วกวากําหนดยุคน้ี คือยุค 

Digital Marketing ไมวาจะหันไปทางไหน ก็จะเห็นผูคนกมหนา กมตาเลนอินเตอรเน็ตผานทาง 

Smart Phone ทั้งน้ัน แลวลองนึกดูสิวา หากทานเปดเว็บไซตอยูแลว และยังเพิ่มชองการสรางรายได

ใหธุรกิจนอกจากการเปดหนาราน ณ เวลาน้ี ไมมีชองทางไหน ที่จะทําใหแบรนดของคุณ ใหเปนที่

รูจัก ไดดีไปกวา การมีเว็บไซต เพราะชองทางตาง ๆ ลวนมีคาใชจายสูง ไมวาจะเปน การโฆษณา

ผานสื่อ 

 เหตุที่พวกเราทําเว็บไซตปลากัด หรือ fighting fish เราอยากใหรูวา  เปนปลานํ้าจืดขนาด

เล็ก มีรูปรางสวยมากและหนาสนใจและรูจักกันในแพรหลายในถานะปลาเลี้ยงสวยงามสายพันธุ

ของปลากัดมีหลายชนิดรูปรางที่แตกตางกันในแตละสายพันธของปลากัด และวิธีการเลี้ยงที่ถูกตอง

เพราะปลากัดเปนปลาที่ตองการดูแลเปนอยาง มาก และวิธีการเพาะพันธุปลากัด ทุกสายพันธ เชน 

“ปลากัดลูกทุง “ปลากัดหมอ” เพื่อในการศึกษาเกี่ยวกับปลากัดทุกสายพันธุ 

 ดังน้ันพวกเราถึงทําเว็บไซตน้ีเพื่อใหศึกษาเรียนรูเกี่ยวกับปลากัดขอมูลเราเลยทําเว็บไซตน้ี

เพื่อใหพวกทานศึกษาปลากัดในเว็บไซตของพวกเราและเปนประโยชนตอผูที่สนใจ 
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1.2 วัตถุประสงคโครงการ  

1. เพื่อการศึกษาสายพันธุปลากัดตาง ๆ 

2. เพื่อใหรูการเพาะพันธุปลากัดตาง ๆ 

3. เพื่อใหผูอานรูวิธีการเลี้ยงปลากัด  

4. เพื่อใหผูชมเว็บไซตไดรับประโยชนจากการอานเว็บไซตของเราเพื่อนําไปใหใชเลี้ยงปลา

กัด 

 

1.3 ขอบเขตการศึกษา 

1. นําเสนอขอมูลสายพันธปลากัดผานเว็บไซต 

2. นําเสนอภาพประกอบและออกแบบเว็บไซตไดเหมาะสมกับการใชงาน 

3. ทําการเชื่อมโยงเน้ือหาแตละอยางในระบบได 

 

1.4 ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ 

1. ไดรับการศึกษาสายพันธุปลากัดเพิ่มเติม 

2. ไดรูวิธีการเพาะพันธุปลากัด 

3. ไดรูวิธีการเลี้ยงอยางถูกตอง 

4. ทําใหผูอานรับรูจากเว็บไซตปลากัด 
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รายการ ภาคเรียนท่ี 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 

อบรมการทําโครงการนักศึกษาปวช.3 

และปวส.2 

                11-12 มิถุนายน 62 

เสนอหัวขอ ATC.01โครงการ รอบที ่1

เอกสารบทที่ 1 

                14 มิถุนายน 62 

ประกาศผลหัวขอโครงการ รอบที่ 1                 17 มิถุนายน 62 

เสนอหัวขอโครงการ รอบที่ 2                 19  มิถุนายน 62 

ประกาศผลหัวขอโครงการ รอบที่ 2                 21  มิถุนายน 62 

ลงทะเบียนหัวขอออนไลน 

เสนออาจารยที่ปรึกษารวม 

                18-30 มิถุนายน 62 

สงเอกสารบทที่ 2                 8-14 กรกฎาคม 62 

สงเอกสารบทที่ 3                 15-31  กรกฎาคม 62 

สอบนําเสนอโครงการ (รอบเอกสาร)                 17 สิงหาคม 62 

ประกาศผลสอบ (รอบเอกสาร)                 22 สิงหาคม 62 

สงความคืบหนาโปรแกรม 50%                  9-15 กันยายน 62 

สงความคืบหนาโปรแกรม 60%                  16-22 กันยายน 62 

สงความคืบหนาโปรแกรม 70%                  23-30 กันยายน 62 

รายการ ภาคเรียนท่ี 2 
พฤศจิกายน 62 ธันวาคม 62 มกราคม 63 กุมภาพันธ 63 ระยะเวลา 

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

สงความคืบหนา 90%                  1-8 พฤศจิกายน 62 

สงความคืบหนา 100%                 9-13 พฤศจิกายน 62 

สอบนําเสนอโครงการ ระดับปวช.3 
                7 ธันวาคม 62 

ประกาศผลสอบ (รอบโปรแกรม)                 11 ธันวาคม 62 

สงเอกสารบทที่ 4                 6-19 มกราคม 63 

สงเอกสารบทที่ 5                 20-26 มกราคม 63 

สงงบประมาณในการทําโครงการ

(แบบออนไลน) 

                26-30 มกราคม 63 

สงรูปเลม ซดีี  ชําระคาเขาเลม                 1-20 กุมภาพันธ 63 

       ตารางท่ี 1.1 แผนการดําเนินงาน (Gantt Chart) 

1.5 แผนการดําเนินการ(Gantt Chart) 
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1.6 เคร่ืองมือท่ีใชพัฒนาโปรแกรม 

  1.โปรแกรม Adobe Photoshop CS6 ใชในการตัดตอรูปภาพ 

          2.โปรแกรม Adobe Dreamweaver CS6 ใชในการสรางเว็บไซต 

  3.โปรแกรม Adobe Photoscape ใชตกแตงรูปภาพและตัดตอ 

 

1.7 งบประมาณการดําเนินการ 

ลําดับ รายการ จํานวน ราคา (บาท) 

1 กระดาษ A4 2 รีม 500 

2 คาหมึกพิมพ 1 ตลับ 400 

3 คาปร้ินทงาน 2 รีม 300 

4 คาแผนซีดี 1 แผน 30 

5 คาตะกราเก็บรวบรวมงาน 1 อัน 160 

6 คาเขาเลม 1 เลม  200 

รวมเปนเงิน 1,390 

     

ตารางท่ี 1.2 งบประมาณการดําเนินงาน 

 

 



 

          บทที ่2 

             ระบบงานและทฤษฎีที่เกี่ยวของ 

 

2.1 ระบบงานในปจจุบัน  

 ในปจจุบันเว็บไซตเขามามีบทบาทและมีความสําคัญตอชีวิตประจําวันของเราเปนอยางมาก 

โดยเฉพาะกลุมคน เจนวาย (Generation Y) หรือเด็กรุนใหม เปนกลุมคนที่โตมาพรอมกับ

คอมพิวเตอรอินเทอรเน็ตและเทคโนโลยีไอที ทําใหวิถีชีวิตตองการความทันสมัยและทันตอ

เหตุการณอยูเสมอ เว็บไซตจึงเปนแหลงสารสนเทศที่สําคัญสําหรับทุกคน เพราะสามารถเขาถึง

ขอมูลไดอยางรวดเร็ว ไมวาจะเปนการติดตอสื่อสาร การประชาสัมพันธขาว การโฆษณาสื่อตาง ๆ 

ผานทางเว็บไซต หรือแมกระทั่งสื่อสังคมออนไลน Social Network  

 ปจจุบันมีเว็บไซตมีที่นิยมแพรหลายในโลกออนไลนและเขาถึงงายเปนระบบการเชื่อมตอ

ที่ไดรับความนิยมทั่วโลกเพิ่มความนิยมขึ้นอยางรวดเร็วใหคนในสังคมยุคใหมเขาไปหาความรู

ใหมๆเว็บไซต เปนการทดแทนการขาย โดยการเปดเว็บไซตเปนเหมือนกาวแรกของการดําเนิน

ธุรกิจ เพราะหนาตาของธุรกิจตองมากอน ซึ่งอาจทําใหเสียโอกาสในการขายได แตในระหวางน้ัน

ถาเปดเว็บไซต ทานก็สามารถเปดธุรกิจ สรางรายไดและดําเนินการขายไดในทันที รวมถึงเปนการ

ประกาศแบรนดใหเปนที่รูจัก จนทานมีตนทุนในการเปดหนารานไดเร็วกวากําหนดยุคน้ี คือยุค 

Digital Marketing ไมวาจะหันไปทางไหน ก็จะเห็นผูคนกมหนา กมตาเลนอินเตอรเน็ตผานทาง 

Smart Phone ทั้งน้ัน แลวลองนึกดูสิวา หากทานเปดเว็บไซตอยูแลว และยังเพิ่มชองการสรางรายได

ใหธุรกิจนอกจากการเปดหนาราน ณ เวลาน้ี ไมมีชองทางไหน ที่จะทําใหแบรนดของคุณ ใหเปนที่

รูจัก ไดดีไปกวา การมีเว็บไซต เพราะชองทางตาง ๆ ลวนมีคาใชจายสูง ไมวาจะเปน การโฆษณา

ผานสื่อเหตุที่พวกเราทําเว็บไซตปลากัด หรือ fighting fish เราอยากใหรูวา  เปนปลานํ้าจืดขนาดเล็ก 

มีรูปรางสวยมากและหนาสนใจและรูจักกันในแพรหลายในถานะปลาเลี้ยงสวยงามสายพันธุของ

ปลากัดมีหลายชนิดรูปรางที่แตกตางกันในแตละสายพันธของปลากัด และวิธีการเลี้ยงที่ถูกตอง

เพราะปลากัดเปนปลาที่ตองการดูแลเปนอยาง มาก และวิธีการเพาะพันธุปลากัด ทุกสายพันธ เชน 

“ปลากัดลูกทุง “ปลากัดหมอ” เพื่อในการศึกษาเกี่ยวกับปลากัดทุกสายพันธุ 

 ดังน้ันพวกเราถึงทําเว็บไซตน้ีเพื่อใหศึกษาเรียนรูเกี่ยวกับปลากัดขอมูลเราเลยทําเว็บไซตน้ี

เพื่ อใหพวกท านศึกษาปลากัดในเ ว็บไซตของพวกเราและเปนประโยชนตอผูที่สนใจ
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2.2  ปญหาระบบงานในปจจุบัน 

1. ปจจุบันกลุมที่สนใจศึกษาคนควาโครงการสายพันธุของปลากัดบางกลุมยังเขาไมถึงขอมูล

เน่ืองจากไมชอบศึกษาคนควาขอมูลจากหนังสือ 

2. ปจจุบันหนังสือเกี่ยวกับสายพันธุของปลากัดหาขอมูลไดนอยไมคอยชัดเจน 

3. ปจจุบันการจัดเก็บขอมูลเกี่ยวกับโครงการสายพันธุของปลากัดซึ่งอาจเสียหายได 

4. ปจจุบันหนังสือมีแตวิธีเปนเพียงแคตัวอักษรกับรูปภาพถานํามาเปรียบเทียบกับเว็บไซตเรา 

 

2.3 ทฤษฎท่ีีเกี่ยวของ 

รูจักกับการออกแบบเว็บไซต 

 การออกแบบเว็บไซตน้ันไมไดหมายถึงลักษณะหนาตาของเว็บไซตเพียงอยางเดียวแต

เกี่ยวของต้ังแตการเร่ิมตนกําหนดเปาหมายของเว็บไซตระบุกลุมผูใชการจัดระบบขอมูล การสราง

องคประกอบตางในการออกแบบหนาเว็บ รวมไปถึงการใชเทคนิคพิเศษ การเลือกใชสี และการ

จัดรูปแบบตัวอักษร  นอกจากน้ันยังตองคํานึงถึงความแตกตางของสื่อกลางในการแสดงผลเว็บไซต

ดวย เชน ความละเอียดของสี ขนาดความพอดีตาง ๆ ที่ผูใชมีอยู เพื่อใหผูใชเกิดความสะดวกและ

ความพอใจที่เขามาอานขอมูลในเว็บไซตน้ัน ดังน้ันทุกสิ่งทุกอยางในเว็บไซตทั้งที่คุณมองเห็นและ

มองไมเห็นลวนเปนผลมาจากกระบวนการออกแบบเว็บไซตทั้งสิ้น 

 เว็บไซตที่ดูสวยงามหรือมีลูกเลนมากมายน้ันอาจจะไมนับเปนการออกแบบที่ดีก็ได  ถา

ความสวยงามและลูกเลนเหลาน้ันไมเหมาะสมกับลักษณของเว็บไซต  ดวยเหตุน้ีจึงเปนเร่ืองยากที่

จะระบุวาการออกแบบเว็บไซตที่ดีน้ันเปนอยางไร  เน่ืองจากไมมีหลักเกณฑแนนอนที่จะใชไดกับ

ทุกเว็บไซต  แนวทางการออกแบบบางอยางที่เหมาะสมกับเว็บไซตหน่ึงอาจจะไมเหมาะกับอีก

เว็บไซตหน่ึงก็ได  ทําใหแนวทางในการออกแบบของแตละเว็บไซตน้ันแตกตางกันไปตามเปาหมาย

และลักษณะของเว็บไซตน้ัน  เว็บไซตบางแหงอาจตองการความสนุกสนาน  บันเทิง ขณะที่เว็บอ่ืน

กลับตองการความถูกตอง  นาเชื่อถือเปนหลัก  ดังน้ันอาจสรุปไดวาการออกแบบที่ดีก็คือ การ

ออกแบบใหเหมาะสมกับเปาหมายและลักษณะของเว็บไซตโดยคํานึงถึงความสะดวกในการใชงาน

ของผูใชเปนหลัก 

 

ออกแบบใหตรงกับเปาหมายและลักษณะของเว็บไซต 

 เว็บไซตแตละประเภทตางมีเปาหมายและลักษณะที่แตกตางกัน  ตัวอยางเชน  เว็บไซตที่

เปนเคร่ืองมือคนหาซึ่งเปนแหลงรวมที่อยูของเว็บไซตตาง ๆ  ทําหนาที่เปนประตูไปสูเว็บไซตอ่ืน

เว็บไซตเพื่อความบันเทิงผูใชมักคาดหวังที่จะไดพบกับสิ่งที่นาต่ืนเตน  เร่ืองราวที่สนุกสนาน  

เพลิดเพลิน  หรืออาจจะไดเรียนรูสาระบางอยางบาง 
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รูปท่ี 2.1  แสดงตัวอยางเว็บไซตของ Adobe 

 สวนเว็บไซตขององคกรธุรกิจที่มีเปาหมายเพื่อขายสินคาหรือบริการน้ันยิ่งจําเปนตองให

ความสําคัญกับการออกแบบเว็บไซตเปนอยางมากเพราะผูใชหรือลูกคาของคุณจะตัดสินใจซื้อ

สินคาหรือบริการ  โดยดูจากสิ่งที่พบเห็นในเว็บไซต   

 

องคประกอบของการออกแบบเว็บไซตอยางมีประสิทธิภาพ 

 องคประกอบตอไปน้ีถือเปนพื้นฐานที่สําคัญของเว็บไซตที่ไดรับการออกแบบมาอยางมี

ประสิทธิภาพ 

1. ความเรียบงาย (Simplicity)หลักที่สําคัญของความเรียบงาย  คือ  การสื่อสารเน้ือหาถึงผูใชโดย

จํากัดองคประกอบเสริมที่เกี่ยวของกับการนําเสนอใหเหลือเฉพาะสิ่งที่จําเปนเทาน้ัน 

2. ความสม่ําเสมอ (Consistency)ใชรูปแบบเดียวกันตลอดทั้งเว็บไซต  เน่ืองจากผูใชจะรูสึกกับ

เว็บไซตวาเปนเสมือนสถานที่จริงถาลักษณะของแตละหนาในเว็บไซตเดียวกันน้ันแตกตางกันมาก

ผูใชก็จะเกิดความสับสนและไมแนใจวากําลังอยูในเว็บเดิมหรือไม   

3. ความเปนเอกลักษณ (Identity)การออกแบบตองคํานึงถึงลักษณะขององคกร เน่ืองจากรูปแบบ

ของเว็บไซตสามารถสะทอนถึงเอกลักษณและลักษณะขององคกรน้ันได 

4. เน้ือหาที่มีประโยชน (Useful Content)เน้ือหาถือเปนสิ่งที่สําคัญที่สุดในเว็บไซต ดังน้ันใน

เว็บไซตควรจัดเตรียมเน้ือหาและขอมูลที่ผูใชตองการใหถูกตองและสมบูรณโดยมีการปรับปรุงและ

เพิ่มเติมใหทันตอเหตุการณอยูเสมอเน้ือหาที่สําคัญที่สุดคือเน้ือหาที่สรางขึ้นมาเองโดยทีมงานของ

คุณและไมซ้ํากับเว็บอ่ืน เพราะจะเปนสิ่งที่ดึงดูดผูใชใหเขามาในเว็บไซตอยูเสมอ 

5. ระบบเนวิเกชันที่ใชงานงาย (User-Friendly Navigation)ระบบเนวิเกชันเปนองคประกอบที่สําคัญ

มากของเว็บไซตจะตองออกแบบใหผูใชเขาใจไดงายและใชงานสะดวกโดยใชกราฟกที่สื่อ

ความหมายรวมกับคําอธิบายที่ชัดเจน  รวมทั้งมีรูปแบบและลําดับของรายการที่สม่ําเสมอ 

6. มีลักษณะที่นาสนใจ (Visual Appeal)เปนเร่ืองยากที่จะตัดสินวาลักษณะหนาตาของเว็บไซต

นาสนใจหรือไมเพราะเกี่ยวของกับความชอบของแตละบุคคลอยางไรก็ตามหนาตาของเว็บไซตจะมี

ความสัมพันธกับคุณภาพขององคประกอบตาง ๆ 
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7. การใชงานอยางไมจํากัด (Compatibility)ควรออกแบบเว็บไซตใหผูใชสวนใหญเขาถึงไดมาก

ที่สุด  โดยไมมีการบังคับใหผูใชตองติดต้ังโปรแกรมใด ๆ เพิ่มเติมหรือตองเลือกใชบราวเซอรชนิด

ใดชนิดหน่ึงจึงจะสามารถเขาถึงเน้ือหาได  สามารถแสดงผลไดในทุกระบบปฏิบัติการและที่ความ

ละเอียดหนาจอตางกันอยางไมมีปญหา  

8. คุณภาพในการออกแบบ (Design Stability)ถาตองการใหผูใชรูสึกวาเว็บไซตที่มีคุณภาพ  ถูกตอง   

และเชื่อถือได  ก็ควรใหความสําคัญกับการออกแบบเว็บไซตอยางมาก    

9. ระบบการใชงานที่ถูกตอง (Functional Stability)ระบบการทํางานตาง ๆ  ในเว็บไซตจะตองมี

ความแนนอน  และทําหนาที่ไดอยางถูกตอง  

กระบวนการพัฒนาเว็บไซต  

การจัดระบบโครงสรางขอมูล (Information Architecture)  

 ในกระบวนการพัฒนาเว็บไซตที่กําลังจะไดศึกษาตอไปน้ีไดอาศัยหลักการจัดระบบ

โครงสราง ขอมูลที่เรียกวา Information Architecture  อยูในหลาย ๆ  สวนต้ังแตขั้นแรกจนถึงขั้นที่

ไดเปนรูปแบบ โครงสรางสุดทาย (Final Architecture Plan)  ซึ่งถือเปนกระบวนการที่สําคัญมากที่

จะทําใหเว็บไซตบรรลุตามเปาหมายที่ต้ังไว  

 การจัดระบบโครงสรางขอมูล คือ การพิจารณาวาเว็บไซตควรจะมีขอมูลและการทํางาน

ใดบาง  ดวยการสรางเปนแผนผังโครงสรางกอนที่จะเร่ิมลงมือพัฒนาเว็บเพจโดยเร่ิมจากการ

กําหนดเปาหมายเว็บไซตและกลุมผูใชเปาหมาย  ตอมาก็พิจารณาถึงเน้ือหาและการใชงานที่จําเปน

แลวนํามา จัดกลุมใหเปนระบบจากน้ันก็ถึงเวลาในการออกแบบโครงสรางขอมูลในหนาเว็บให

พรอมที่จะนําไปออกแบบกราฟก และหนาตาใหสมบูรณตอไป 

 การจัดทําระบบโครงสรางขอมูลเปนพื้นฐานสําคัญในการออกแบบเว็บไซตที่ดี ที่จะชวย

พัฒนาแบบแผนรายละเอียดขอมูลในการออกแบบเว็บไซต  ซึ่งไดแก  รูปแบบการนําเสนอ   

 

กระบวนการ 13 ข้ันตอนในการพัฒนาเว็บไซต 

สิ่งที่ไดรับ 

 

 

 

 

 

 

 

Phase 1: สํารวจปจจัยสําคัญ (Research) 

1. รูจักตัวเอง – กําหนดเปาหมายและสํารวจความพรอม 

2. เรียนรูผูใช – ระบุกลุมผูใชและศึกษาความตองการ 

3. ศึกษาคูแขง - สํารวจการแขงขันและเรียนรูคูแขง 

1. เปาหมายหลักของ 

    เว็บไซต 

2. ความตองการของผูใช 

3. กลยุทธในการแขงขัน 



9 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 2.2 ขั้นตอนในการพัฒนาเว็บไซต                                                  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                      รูปท่ี 2.2 ขั้นตอนในการพัฒนาเว็บไซต (ตอ)  

Phase 2: พัฒนาเน้ือหา (Site Content) 

4. สรางกลยุทธการออกแบบ 

5. หาขอสรุปขอบเขตเน้ือหา 

 

Phase 3: พัฒนาโครงสรางเว็บไซต 

 (Site Structure) 

6. จัดระบบขอมูล 

7. จัดทําโครงสรางขอมูล 

8. พัฒนาระบบเนวิเกชัน 

 

1. แนวทางการออกแบบเว็บไซต 

2. ขอบเขตเน้ือหาและการใชงาน 

  

1. แผนผังโครงสรางขอมูล 

2. แนวทางการทอเว็บ 

3. ขอมูลที่ถูกจัดอยางเปนระบบ 

Phase 4: ออกแบบและพัฒนาหนาเว็บ  

(Visual design) 

9. ออกแบบลักษณะหนาเว็บเพจ 

10. พัฒนาเว็บตนแบบและขอกําหนดสุดทาย 

 

1. ลักษณะหนาตาของเว็บไซต 

2. เว็บเพจตนแบบที่จะใชในการพัฒนา 

3. รูปแบบโครงสรางของเว็บไซต 

  

Phase 5: พัฒนาและดําเนินการ  

(Production and Operation) 

11. ลงมือพัฒนาเว็บเพจ 

12. เปดตัวเว็บไซต 
13. ดูแลและพัฒนาตอเน่ือง 

 

1. เว็บไซตที่สมบูรณ 

2. เปดตัวเว็บไซตและทําใหเปนที่รูจัก 
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การออกแบบเพื่อผูใช   

กําหนดกลุมผูใชเปาหมาย 

  การทําเว็บไซตจําเปนตองรูกลุมผูใชเปาหมายที่จะเขามาใชบริการในเว็บไซตอยางชัดเจน 

เพื่อที่จะตอบสนองความตองการของผูใชไดอยางถูกตอง   

สิ่งท่ีผูใชตองการจากเว็บไซต  

1. ขอมูลและการใชงานที่เปนประโยชน  

2. การตอบสนองตอผูใช  

3. ความบันเทิง  

4. ของฟรี 

ขอมูลหลักท่ีควรมีอยูในเว็บไซต  

1. ขอมูลเกี่ยวกับบริษัท (About the company) 

2. รายละเอียดผลิตภัณฑ (Product information) 

3. ขาวความคืบหนาและขาวจากสื่อมวลชน (News/Press releases) 

4. คําถามยอดนิยม (Frequently asked questions) 

5. ขอมูลในการติดตอ (Contact information) 

 

เลือกใชสีสําหรับเว็บไซต 

เลือกใชสีสําหรับเว็บไซต ( Designing Web Colors) 

 สีสันในหนาเว็บเพจเปนสิ่งที่มีความสําคัญมากในการดึงดูดความสนใจของผูใชเน่ืองจาก

สิ่งแรกที่พวกเขามองเห็นจากเว็บเพจก็คือ สี ซึ่งเปนสิ่งกําหนดบรรยากาศและความรูสึกโดยรวม

ของเว็บไซต เราสามารถใชสีไดกับทุกองคประกอบของเว็บเพจต้ังแตตัวอักษร,รูปภาพ,ลิงค,สีพื้น

หลัง และรูปภาพพื้นหลังการเลือกใชสีอยางเหมาะสมจะชวยในการสื่อความหมายของเน้ือหาและ

เพิ่มความสวยงามใหกับหนาเว็บน้ัน แตในทางกลับกัน สีที่ไมเหมาะสมอาจสรางความยากลําบาก

ในการอานหรือรบกวนสายตาผูใชรวมทั้งอาจทําใหการสื่อสารความหมายไมถูกตองได 

 เร่ืองของสีในเว็บไซตมีความซับซอนพอสมควรเร่ิมต้ังแตการเขาใจถึงการแสดงออกของสี

ภายใตสิ่งแวดลอมที่ตางกันของบราวเซอร,จอมอนิเตอร และระบบปฏิบัติการตลอดจนถึงการเขาใจ

ทฤษฎีสี รูจักเลือกใชสีที่เหมาะสมเพื่อการสื่อความหมายอยางสวยงาม ดังน้ันเปาหมายของเราคือ 

การตัดสินใจเลือกใชสีใหเหมาะสมกับบุคลิกและเปาหมายของเว็บไซตเพื่อการแสดงผลที่ตรงกับ

ความประสงคมากที่สุด การใชชุดสีที่เหมาะสม กลมกลืน ไมเพียงแตจะสรางความพึงพอใจใหกับ

ผูใช แตยังทําใหพวกเขามีความรูสึกรวมไปกับเปาหมายของเว็บไซตน้ันดวยไมวาจะเปนการให

ขอมูลสรางความบันเทิงรวมถึงการขายสินคาหรือบริการ 
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ประโยชนของสีในเว็บไซต 

 สีเปนเคร่ืองมืออเนกประสงคอยางหน่ึงที่มีความสําคัญมากในการออกแบบเว็บไซต เน่ืองจาก

สีสามารถสื่อถึงความรูสึกและอารมณ และยังชวยสรางความสัมพันธระหวางสถานที่กับเวลาอีกดวย 

ดังน้ันสีจึงเปนปจจัยสําคัญอยางหน่ึงที่จะชวยเสริมสรางความหมายขององคประกอบใหกับเว็บเพจได 

อยางดี 

ประโยชนของสีในรูปแบบตาง ๆ มีดังน้ี 

- สีสามารถชักนําสายตาผูอานใหไปยังทุกบริเวณในหนาเว็บเพจ ผูอานจะมีการ

เชื่อมโยงความรูสึกกับบริเวณของสีในรูปแบบที่คาดหวังได การเลือกเฉดสีและ

ตําแหนงของสีอยางรอบคอบในหนาเว็บ สามารถนําทางใหผูอานติดตามเน้ือหาใน

บริเวณตาง ๆ ตามที่เรากําหนดได วิธีน้ีจะเปนประโยชนอยางมากเมื่อคุณตองการ

ใหผูอานใหความสนใจกับสวนใดสวนหน่ึงในเว็บไซตเปนพิเศษ เชน ขอมูลใหม 

โปรโมชั่นพิเศษ หรือบริเวณที่ไมคอยไดรับความสนใจมากอน 

- สีชวยเชื่อมโยงบริเวณที่ไดรับการออกแบบเขาดวยกัน ผูอานจะมีความรูสึกวา

บริเวณที่มีสีเดียวกันจะมีความสําคัญเทากัน วิธีการเชื่อมโยงแบบน้ีชวยจัดกลุม

ของขอมูลที่มีความสัมพันธอยางไมเดนชัดเขาดวยกันได 

- สีสามารถนําไปใชในการแบงบริเวณตาง ๆ ออกจากกัน ทํานองเดียวกับการ

เชื่อมโยงบริเวณที่มีสีเหมือนกันเขาดวยกัน แตในขณะเดียวกันก็เปนการแบงแยก

บริเวณที่มีสีตางกันออกจากกัน 

- สีสามารถใชในการดึงดูดความสนใจของผูอานสายตาผูอานมักจะมองไปยังสีที่มี

ลักษณะเดน หรือผิดปกติเสมอ การออกแบบเว็บไซตดวยการเลือกใชสีอยาง

รอบคอบ ไมเพียงแตจะกระตุนความสนใจของผูอานเพียงเทาน้ัน แตยังชวยหนวง

เหน่ียวใหพวกเขาอยูในเว็บไซตไดนานยิ่งขึ้น สวนเว็บไซตที่ใชสีไมเหมาะสม 

เสมือนเปนการขับไลผูชมไปสูเว็บอ่ืนที่มีการออกแบบที่ดีกวา 

- สีสามารถสรางอารมณโดยรวมของเว็บเพจ และกระตุนความรูสึกตอบสนองจาก

ผูชมไดนอกเหนือจากความรูสึกที่ไดรับจากสีตามหลักจิตวิทยาแลว ผูชมยังอาจมี

อารมณและความรูสึกสัมพันธกับสีบางสีหรือบางกลุมเปนพิเศษ 

- สีชวยสรางระเบียบใหกับขอความตาง ๆ เชน การใชสีแยกสวนระหวางหัวเร่ืองกับ

ตัวเร่ือง หรือการสรางความแตกตางใหกับขอความบางสวน โดยใชสีแดงสําหรับ

คําเตือน หรือใชสีเทาสําหรับสิ่งที่เปนทางเลือก 

- นอกเหนือจากการใชสีชวยในการออกแบบแลวสียังสามารถสงเสริมเอกลักษณ

ขององคกรหรือหนวยงานน้ัน ๆ ได ดวยการใชสีที่เปนเอกลักษณขององคกรมา

เปนโทนสีหลักของเว็บไซต 



12 
 

ชุดสี  (color scheme) ที่มีประโยชนมากมาย แตก็มีแนวทางและความเขาใจผิดจํานวนมากที่จะ

นําไปสูการสรางชุดสีที่ ใหความรูสึกไม เหมาะสม ในบางสถานการณอาจใชสี เปนเพียง

เคร่ืองประดับอยางหน่ึงในการออกแบบ แตในทางตรงกันขาม การใชสีที่มากเกินไป อาจทําใหไป

บดบังองคประกอบอ่ืน ๆ ในหนาเว็บเพจได ดังน้ันการเลือกใชสีใหเหมาะสมและเกิดประโยชนจึง

เปนเร่ืองสําคัญ แมวาการเลือกชุดของสีมาใชในเว็บเพจคอนขางจะขึ้นอยูกับความชอบของแตละ

คน อยางนอยเราควรมีความเขาใจถึงหลักการใชสีเบื้องตน ที่จะชวยในการเลือกใชสีชุดใดชุดหน่ึง

จากชุดสีพื้นฐานอ่ืน ๆ ไดอยางเหมาะสมกับลักษณะของเว็บไซต อยางไรก็ตามทฤษฎีเหลาน้ีจะไม

ทําใหคุณสามารถเลือกชุดสีไดในทันทีทันใด แตอยางนอยก็จะชวยนําคุณไปในทิศทางที่ถูกตองได 

ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับสี 

 ทุกคนคงไดรูจักแมสีหรือสีขั้นตน ( primary color ) ทั้งสามซึ่งประกอบดวย สีแดง,เหลือง 

และนํ้าเงิน มากอนจากการศึกษาในอดีต เหตุที่สีทั้งสามน้ีถือวาเปนแมสีหลัก ก็เพราะวาสีทั้งสาม

เปนสีที่ไมสามารถเกิดขึ้นจากการผสมของสีอ่ืน ๆ และยังเปนตนกําเนิดของสีอ่ืน ๆที่เหลือทั้งหมด 

ตอไปก็เปนสีขั้นที่ 2 ที่เกิดจากการผสมของสีขั้นตนเขาดวยกัน โดยที่ สีแดงกับสีเหลืองไดเปนสีสม

,สีเหลืองกับนํ้าเงินไดเปนเขียว และสีนํ้าเงินกับแดงไดเปนมวง ตอจากน้ันก็เปนสีขั้นที่ 3 ซึ่งเกิดจาก

การผสมของสีขั้นตนกับสีขั้นที่ 2 ที่อยูติดกันทั้งสองดาน ในที่สุดเราก็จะไดสีขั้นที่ 3 ทั้งหมด 6 สี 

โดยสีขั้นตน 1 สี ทําใหเกิดสีขั้นที่สาม 2 สี ดังน้ี : เหลือง-สม , แดง-สม , แดง-มวง , นํ้าเงิน-มวง ,นํ้า

เงิน-เขียว และเหลือง-เขียว เมื่อเรารูที่มาของสีตาง ๆ ดีแลว ในขั้นตอไปจะเปนเร่ืองของพื้นฐานการ

ผสมสี การจัดระบบสี และรูปแบบของชุดสีพื้นฐาน 

แสดงตัวอยางสีขั้นตาง ๆ 

 

 

 

 

สีขั้นที่ 1                     สีขั้นที่ 2 

 

 

 

 

 

สีขั้นที่ 3                                  สีขั้นที่ 4 

 รูปท่ี 2.3 แสดงตัวอยางสีขั้นตาง ๆ 
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การผสมสี ( Color Mixing) 

 รูปแบบการผสมสีเพื่อใหเกิดเปนสีตาง ๆ สามารถแบงไดเปน 2 แบบ คือการผสมของแสง

หรือการผสมแบบบวก ( additive mixing ) และการผสมของวัตถุ (pigment) หรือการผสมแบบลบ 

(subtractive mixing) ซึ่งมีรายละเอียดดังตอไปน้ี 

การผสมสีแบบบวก (Additive Mixing) 

    การผสมสีแบบบวกน้ี เปนสิ่งที่คอนขางยากในการทําความเขาใจ เพราะมีหลักการที่ลบ

ลางสิ่งที่คุณถูกสอนมาในสมัยกอน เรากําลังจะพูดถึงรูปแบบการผสมของแสง ไมใชการผสมของ

วัตถุมีสีบนกระดาษ เน่ืองจากแสงสีขาวประกอบดวยลําแสงที่มีสีตาง ๆ ตามความยาวคลื่นแสง 

ความยาวคลื่นแสงพื้นฐานไดแกสีแดง เขียว และนํ้าเงิน ไมใชสีแดง เหลืองและนํ้าเงินอยางที่เรา

เขาใจมากอน เมื่อคลื่นแสงเหลาน้ีมีการซอนทับกันก็จะกอใหเกิดการบวกและรวมตัวกันของความ

ยาวคลื่นแสง จึงเปนที่มาของชื่อ “สีแบบบวก” เมื่อแสงทั้งสามสีมีการผสมกันเปนคู ก็จะเกิดเปนสี

นํ้าเงินแกมเขียวหรือ cyan (เกิดจากสีนํ้าเงินบวกกับเขียว) สีแดงแกมมวงหรือ magenta (เกิดจากสี

แดงบวกกับนํ้าเงิน) และสีเหลือง (เกิดจากสีแดงบวกกับเขียว) และในที่สุดเมื่อผสมสีทั้งสามเขา

ดวยกัน ก็จะไดผลลัพธเปนแสงสีขาวอีกคร้ัง 

 สื่อใด  ๆ  ก็ตามที่มีการใชแสงสองออกมา อยางเชน จอโปรเจคเตอร (movie projector) ทีวี 

หรือจอมอนิเตอรสําหรับคอมพิวเตอร ตางก็เปนไปตามกฎของการผสมสีแบบบวกน้ี เพราะเหตุน้ี 

การออกแบบสีสําหรับเว็บไซต จึงตองอาศัยหลักการผสมสีแบบบวกน้ีเชนกัน 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 2.4 แสดงการผสมสีแบบบวก 

 

การผสมสีแบบลบ (Subtractive Color Mixing) 

 การผสมสีแบบลบไมไดมีความเกี่ยวของกับเร่ืองของลําแสงแตอยางใด ๆ  แตเกี่ยวเน่ืองกับ

การดูดกลืนและสะทอนแสงของวัตถุตาง ๆ เมื่อแสงสีขาวสองมายังวัตถุหน่ึงๆวัตถุน้ัน จะดูดกลืน

แสงที่ความยาวคลื่นบางระดับไวและสะทอนแสงที่เหลือออกมาใหเราเห็น สีขั้นตนในรูปแบบน้ี

ประกอบดวย สีแดงแกมมวง  (magenta)  สีนํ้าเงินแกมเขียว (cyan) และสีเหลือง ซึ่งไมใชสีแดง 

เหลือง และนํ้าเงินอยางธรรมดาอยางที่หลาย ๆ คนเขาใจเมื่อมีการผสมวัตถุมีสี จะเกิดการรวมกัน
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ของสีที่จะถูกดูดกลืนไว ทําใหปริมาณแสงที่จะสะทอนออกมาลดลง จึงเปนที่มาของชื่อ “ สีแบบลบ 

” เมื่อสีทั้งสามมีการผสมกันเปนคู ๆ ก็จะเกิดผลเปนสีตาง ๆ ไดแกสีแดง (เกิดจากสีแดงแกมมวง

บวกกับเหลือง) สีเขียว (เกิดจากสีเหลืองบวกกับนํ้าเงินแกมเขียว) และสีนํ้าเงิน (เกิดจากสีนํ้าเงิน

แกมเขียวบวกกับแดงแกมมวง) ในขั้นสุดทาย เมื่อรวมสีทั้งสามเขาดวยกันก็จะเห็นเปนสีดํา เพราะมี

การดูดกลืนแสงทุกสีไวทั้งหมด ทําใหไมมีแสงสีใดสามารถสะทอนออกมาไดสื่อตาง ๆ ที่เกี่ยวของ

กับการใชวัตถุมีสี อยางเชน สีที่ใชในการวาดรูปของศิลปน , ดินสอสี , สีเทียน รวมถึงระบบการ

พิมพแบบ 4 สี ในสิ่งพิมพตาง ๆ  (โดยมีหมึกสีดําเพิ่มมาอีกสีหน่ึง)  ลวนอาศัยการผสมสีแบบลบน้ี

ทั้งสิ้นรูปแสดงการผสมสีแบบลบ 

 

 

  

 

 

 

          รูปท่ี 2.5 แสดงการผสมสีแบบลบ 

วงลอสี (Color Wheel)  

 เพื่อความเขาใจถึงความสัมพันธของสีที่ดีขึ้นเราความทําความรูจักกับระบบสีที่เขาใจงาย 

และมี ประโยชนมากที่สุดที่เรียกกันวา วงลอสี ( color wheel ) ซึ่งเปนรูปแบบหน่ึงที่มีระบบการ

จัดเรียงสี ทั้งหมดไวในวงกลม วงลอสีถูกพัฒนาขึ้นจากความตองการกฎระเบียบที่ชัดเจนของลําดับ

และความ กลมกลืนของสี แมในอดีตจะมีการพัฒนาและออกแบบระบบสีในรูปแบบตาง ๆ มากมาย 

แตสวนใหญ มักจะมีความซับซอนเกินกวาที่จะนํามาใชประโยชนในการออกแบบจริง ในที่สุดเรา

จะใชวงลอสีแบบ  12 ขั้น ซึ่งถูกประดิษฐขึ้นโดย  Isaac Newton ในป 1666 ที่ไดแสดงถึงการ

จัดลําดับเฉดสีอยางมีเหตุผล และงายตอการนําไปใช จึงเปนประโยชนอยางมากตอศิลปนใน

การศึกษาและออกแบบศิลปะตาง ๆ  รวมทั้งการเลือกใชสีในกระบวนการออกแบบเว็บไซตที่เรา

กําลังสนใจอยู  

 

 

\ 
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วงลอสีแบบลบ ( Subtractive Color Wheel )   

 

 

 

 

 

 

 

  

   

 

รูปท่ี 2.6 แสดงการวงลอสีแบบลบ 

 

สีขั้นตนในวงลอสีแบบลบประกอบดวย สีแดงแกมมวง ( magenta ) สีนํ้าเงินแกมเขียว  

( cyan )และสีเหลือง ( yellow )สวนสีอ่ืน ๆอาศัยหลักการผสมสีแบบลบไดเปนสีที่เหลือทั้งหมด    

 

วงลอสีแบบบวก ( Additive Color Wheel )    

 
 

 

รูปท่ี 2.7 แสดงการวงลอสีแบบบวก 

 

วงลอสีแบบบวกน้ีดูคลายๆกับวงลอสีแบบลบ แตมีความสมดุลของสีที่ตางกันอยางมาก 

ตรงที่สีโดยสวนใหญถูกครอบคลุมดวยสีนํ้าเงินและเขียว ขณะที่สีเหลืองและสีแดงมีผลเพียง

 Magenta 

Cyan Yellow 

Red 

Blue

 

 

 
 

Green 
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เล็กนอยในวงลอสีแบบน้ี เชนเดียวกับการกระจายตัวของสีในสเปกตรัม ซึ่งมีลักษณะเดนของความ

ยาวคลื่นแสงสีนํ้าเงิน และมีสวนของความยาวคลื่นแสงสีแดงเพียงเล็กนอย 

สีท่ีเปนกลาง ( Neutral Colors ) 

 สีที่เปนกลางคือสีกลุมหน่ึงที่ไมไดถูกบรรจุไวในวงลอสี เพราะเปนสีที่ไมไดรับอิทธิพล

ใด ๆมาจากสีอ่ืน ซึ่งก็คือสีเทา แมวาจะมีเฉดสีของสีเทาจํานวนมากมายไมสิ้นสุด แตแคเพียงที่ 256 

ระดับ สายตาคนเราก็ไมสามารถแยกความแตกตางออกจากกันไดแลว ทําใหมองเห็นเปนแถบสี

ระหวางดํากับขาว โดยไมมีรอยตอแตอยางใด สีเทาไดชื่อวาเปนสีกลางก็เพราะเปนสีที่ไมมี

ลักษณะเฉพาะสวนตัว ทําใหชุดของสีที่ประกอบไปดวยสีเทาทั้งหมดจะดูคอนขางจืดชืด ไมเรา

อารมณ อยางไรก็ตาม สีเทาก็จะไปรับเอาลักษณะจากสีที่อยูลอมรอบน้ันเอง เปนเหตุใหศิลปนสวน

ใหญหลีกเลี่ยงการใชสีเทา เพราะผลที่ไดรับจากสีอ่ืนน้ันไมคงที่ ยากตอการควบคุมสีเทา 12 ขั้น

ตามลําดับจากออนไปเขม 

สีออน สีเขม และโทนสี ( Tint , Shade and Tone ) 

 ในการผสมสีกลางดังกลาวเขากับสีบริสุทธิ์ (สีที่ไมผานการผสมกับสีอ่ืนมากอน) จะเกิด

เปนสีตาง ๆจํานวนมากมาย จนไมสามารถบรรจุไวในวงลอสีไดทั้งหมด จากประสบการณที่ผานมา 

คุณคงรูวาสีแดงไมไดมีเพียงเฉดสีเดียว แทจริงแลว มีแดงออน,แดงแก,แดงเขม หรือแดงจาง ฯลฯ 

อีกจํานวนนับไมถวน สีเหลาน้ีเปนผลมาจากการผสมของสีบริสุทธิ์กับสีดํา ขาว และเทาระดับตาง 

ๆ น่ันเอง 

- เมื่อสีบริสุทธิ์ผสมกับสีขาว จะไดเปนสีออน ( tint of the hue )  

- เมื่อสีบริสุทธิ์ผสมกับสีเทา จะไดเปนโทนสีที่ระดับตาง ๆ ( tone of the hue )  

- เมื่อสีบริสุทธิ์ผสมกับสีดํา จะไดเปนสีเขม ( shade of the hue )  

  สีออน สีเขม และโทนสี มีประโยชนอยางมากในการจัดชุดของสี เพราะทําใหสีสี

หน่ึง สามารถแสดงออกและใหความรูสึกไดหลายรูปแบบยิ่งขึ้นทดแทนการใชสีเดียวลวน ๆ ซึ่ง

อาจมี ลักษณะไมนาสนใจ 

  

 

 

 

  รูปท่ี 2.8 ความหลากหลายของสีที่ไดจากการผสมสีหลักกับสีขาว เทา และดํา 
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ความกลมกลืนของสี ( Color Harmony )  

 ความกลมกลืนของสี หมายถึงความเปนระเบียบของสีอยางเปนที่นาพึงพอใจตอสายตา 

ทํา ใหผูชมรูสึกถึงความเปนระเบียบ สมดุล และความสวยงามในเวลาเดียวกัน การใชสีที่จืดชืด

เกินไปจะทํา ใหเกิดความรูสึกนาเบื่อ และไมสามารถดึงดูดความสนใจจากผูชมได ในทางตรงกัน

ขาม การใชสีที่มากเกินไป ดูวุนวาย ไรระเบียบ ก็จะสรางความไมเขาใจและสับสนใหผูชม ดังน้ัน 

เปาหมายสําคัญของเรา ในเร่ืองสี ก็คือการนําเสนอเว็บไซตโดยใชชุดสีในรูปแบบที่เขาใจไดงาย 

นาสนใจ และสื่อความหมายไดอยางเหมาะสม 

รูปแบบชุดสีพื้นฐาน ( Simple Color Schemes ) 

 หลังจากคุณไดรูจักพื้นฐานของสีมาพอสมควร ตอไปจะเปนเร่ืองของชุดสีที่ถูกจัดกลุม

อยางเขากันดวยรูปแบบตาง ๆ ทําใหเรามีโอกาสเลือกชุดสีเหลาน้ีมาใชในการออกแบบไดโดยไม

ตองเสียเวลาสุมเลือกสีตาง ๆใหดูเขากัน อยางไรก็ตามคุณควรยึดรูปแบบเหลาน้ีเปนเพียงหลักการ

เบื้องตน และยังคงตองทําการปรับเปลี่ยนคาของสี ( hue ) ความอ่ิมตัวของสี ( saturation ) และความ

สวางของสี  lightness) เพื่อใหเกิดลักษณะที่อานงาย สวยงาม และเหมาะสมกับเน้ือหาของเว็บไซต 

ชุดสีรอน ( Warm Color Scheme )  

 ชุดสีรอนประกอบดวยสีมวงแกมแดง , แดงแกมมวง , แดง , สม , เหลือง และเขียวอม

เหลือง  สีเหลาน้ีสรางความรูสึกอบอุน สบาย และความรูสึกตอนรับแกผูชม ชวยดึงดูดความสนใจ

ไดงาย ในทาง จิตวิทยาสีรอนมีความสัมพันธกับความสุข สะดวก สบาย สีตาง ๆในชุดสีรอนมีความ

กลมกลืนอยูในตัวเอง ขณะที่อาจจะดูไมนาสนใจบาง เพราะขาดสีประกอบที่ตัดกันอยางชัดเจน  

  

  

 

 

 

รูปท่ี 2.9 แสดงชุดสีรอน 

 

ชุดสีเย็น ( Cool Color Scheme ) 

 ชุดสีเย็นประกอบดวยสีมวง , นํ้าเงิน , นํ้าเงินออน , ฟา , นํ้าเงินแกมเขียว และสีเขียว 

ตรงกันขามกับชุดสีรอนชุดสีเย็นใหความรูสึกเย็นสบายองคประกอบที่ใชสีเย็นเหลาน้ีจะดูสุภาพ

เรียบรอยและมีความชํานาญแตในทางจิตวิทยาสีเย็นเหลาน้ีกลับมีความสัมพันธกับความซึมเศราหด

หูและเสียใจ นอกจากน้ัน ชุดสีเย็นมีความกลมกลืนกันโดยธรรมชาติ แตอาจจะดูไมนาสนใจใน
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บางคร้ัง เพราะขาดความแตกตางของสีที่เดนชัด เชนเดียวกับชุดสีรอน จะเห็นวา มีอีก 2 สี ที่ไมอาจ

จําแนกออกเปนสีรอนหรือสีเย็นไดอยางแนนอน ซึ่งก็คือสีเหลืองและสีเขียว เพราะสีทั้งสอง

สามารถใหความรูสึกไดทั้งรอนและเย็นตามแตสถานการณและสีรอบขาง 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 2.10แสดงชุดสีเย็น 

ชุดสีแบบสีเดียว (Monochromatic Color Scheme) 

  รูปแบบของชุดสีที่งายที่สุดคือชุดแบบสีเดียวที่มีคาของสีบริสุทธิ์เพียงสีเดียว 

ความหากหวายของสีชุดน้ีเกิดจากการเพิ่มสีเดียว ความหลากหลายของสีชุดน้ีเกิดจากการเพิ่มความ

เขมหรือความเขมหรือความออนในระดับตาง ๆ ใหกับสีต้ังตน ดังน้ัน ชุดสีแบบเดียวของสีแดงอาจ

ประกอบดวยสีแดงลวน สีแดงอิฐ(สีเขม ของสีแดง) สีสตรอเบอร่ี(สีออนปานกลางของสีแดง) ละ

ชมพู(สีออนมากของสีชมพู) 

 ชุดสีแบบน้ีคอนขางจะมีความกลมกลืนเปนหน่ึงเดียวกัน และประสิทธิภาพในการสราง

อารมณโดยรวมดวยการใชสีเพียงสีเดียว แตในบางคร้ังรูปแบบที่มีสีเดียวน้ีอาจดูไมมีชีวิตชีวา 

เพราะขาดความหลากหลายของสี ซึ่งอาจทําใหผูอานความสนใจ 

 

รูปท่ี 2.11 แสดงชุดสีแบบเดียว 

 

ชุดสีแบบสามเสา (Triadic Color Scheme) 

  วิธีการที่งายอีกแบบหน่ึงในการเลือกชุดสีมาใชก็คือ การนึกถึงสามเหลี่ยมดานเทา

ลอยอยูเหนือวงลอสี เพียงเทาน้ี สีที่อยูที่มุมของสามเหลี่ยมทั้งสามก็จะเปนสีที่เขาชุดกัน ชุดสีที่ได

จากการเลือกแบบน้ีจึงเรียกวา ชุดสีแบบสามเสา ซึ่งอาจประกอบดวยสีสามสีที่มีระยะหางกันเทากัน

ในวงลอสี จึงมีความเขากันอยางลงตัว ชุดสีแบบสามเสาที่มีประสิทธิภาพมากที่สุดคือ ชุดที่
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ประกอบดวยสีขั้นตนทั้งสามน้ันเอง เน่ืองจากการตัดกันอยางรุนแรงของสีทั้งสามน่ันเอง เน่ืองจาก

การตัดกันอยางรุนแรงของสีทั้งสาม ที่สรางความสะดุดตาอยางมาก สวนชุดสีที่ไดจากสีชั้นสอง

และสีขั้นที่สามน้ัน ยากตอการนํามาใชเพราะความแตกตางของสีดังกลาวยังไมรุนแรงนัก 

 ชุดสีแบบสามเสามีขอไดเปรียบตรงที่มีเสถียรภาพสูง เพราะแตละสีมีความสมดุลอยาง

สมบูรณแบบกับอีกสองสีที่เหลือ และรูปแบบน้ียังมีลักษณะของความเคลื่อนไหว เน่ืองจากแตละสี

มีการชักนําไปสูกันและกัน ตามกระบวนการธรรมชาติ ทําใหมีลักษณะเดนในดานความมีชีวิตชีวา 

ซึ่งเปนประโยชนในการนําเสนอขอมูลในรูปแบบที่ชัดเจน แนนอน แตบางคร้ังความสดใสดังกลาว

อาจมีลักษณะที่ฉูดฉาดเกินไปจนไปรบกวนการสื่อสารความหมายที่แทจริงได 

 
รูปท่ี 2.12 แสดงชุดสีแบบสามเสา 

 

ชุดสีท่ีคลายคลึงกัน (Analogous Color Scheme) 

 ชุดสีที่มีรูปแบบอยางงายอีกแบบหน่ึงก็คือชุดสีที่คลายคลึงกัน ซึ่งจะประกอบดวยสี 2 

หรือ 3 สีที่อยูติดกันในวงลอสี เชนสีแดงแกมมวง สีแดง และสีสม เน่ืองจากชุดสีที่อยูในรูปแบบน้ีมี

จํานวนมากมายทําใหเราสามารถเลือกชุดสีแบบน้ีมาใชงานไดอยางงายสะดวก และแมวาเรา

สามารถเพิ่มจํานวนสีในชุดใหมากขึ้นเปน 4  หรือ 5 สีได แตกลับจะมีผลใหขอบเขตของสีที่มีความ

กวางเกินไป ทําใหสีอยูตรงปลายทั้งสองของชุดไมมีความสัมพันธกัน เปนสาเหตุใหลักษณะการที่

อยูตรงปลายทั้งสองชุดไมมีความสัมพันธ เปนสาเหตุใหลักษณะการที่มีสีคลายคลึงกันลดลง 

 ณ บางตําแหนงของวงลอสี ชุดสีคลายคลึงกัน 3-4 สีทีอยูติดกันอาจดูเหมือนเปนสี

เดียวกัน  เพราะมีสีใดสีหน่ึงคลุมโทนของสีทั้งหมดไวไมเพียงแตชุดสีแบบน้ีจะนํามาใชงานได

สะดวกความคลายคลึงกันของสียังกอใหเกิดความกลมกลืนกันอีกดวยแมกระน้ันก็ดีการขาดความ

แตกตางอยางชัดเจน อาจทําใหไมมีความเดนเพียงพอที่จะดึงดูดความสนใจของผูอานได 

 

 

 

 

รูปท่ี 2.13 แสดงชุดสีที่คลายคลึงกันประกอบดวยสี 2-3 สทีีอยูติดกันในวงลอสี 
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ชุดสีตรงขาม (Complementary Color Scheme) 

 สีตรงขามในที่น้ี  หมายถึง สีที่อยูตรงกันขามกันในวงลอสี  เชน  สีแดงกับฟา  หรือสีนํ้า

เงินออนกับสมนาสนใจที่วาเมื่อนําสีทั้งสองน้ีมาผสมกันจะไดผลลัพธเปนสีขาวสําหรับวงลอสีแบบ

บวก หรือไดเปนสีดําสําหรับวงลอสีแบบลบที่เปนเชนน้ีก็เน่ืองจากวาสีแตละสีที่อยูตรงขามกันจะมี

ตราสวนของสีขั้นตนที่ผกผันกัน ตัวอยางเชน สีแดงในวงลอสีแบบบวกมีสีที่ตรงขามเปนสีนํ้าเงิน

แกมเขียวซึ่งเปนสวนผสมจากสีนํ้าเงินและเขียวจึงทําใหสีทั้งสองรวมกันยังไดเปนสีขาวอีกเชนเดิม

จากคุณสมบัติน้ีเราอาจเรียกสีคูน้ีวาเปน “สีเติมเต็ม”  ก็ได 

 เมื่อนําสีทั้งสองมาใชคูกันก็จะทําใหสีทั้งสองมีความสวางและสดใสมากขึ้น  ซึ่งถือเปน

คูสีที่มีความแตกตางมากที่สุดและยังมีความเสถียรมากที่สุด (maximum contrast and maximum 

stability)  ขอไดเปรียบของสีในรูปแบบน้ีคือ  ความสดใส  สะดุดตา  และบางคร้ังดูนาสนใจกวาสีที่

ใชรูปแบบสามจุดเสียอีก  ทําใหแนใจไดวาชุดสีตรงกันขามน้ีจะไมดูจืดชืดขาดความนาสนใจ

อยางไรก็ดีจํานวนสีที่จํากัดในรูปแบบน้ีทําใหผูอานใหความสนใจไดงายแลวหลังจากน้ันก็อาจละ

ทิ้งความรูสึกสนใจไปไดงายเชนกัน 

 

 

 

 

 

 

 รูปท่ี 2.14 แสดงชุดสีตรงขามไดแกสี 2 สีที่อยูตรงขามในวงลอ 

 

ชุดสีตรงขามขางเคียง (Split Complementary Color Scheme) 

 ชุดสีตรงขามขางเคียงมีรูปแบบที่เปลี่ยนแปลงมาจากชุดสีตรงขาม  แตละความแตกตาง

กันที่สีใดสีหน่ึงที่อยูตรงขามกันถูกแทนที่ดวยสีที่อยูดานขางทั้งสอง  เชน  สีฟาซึ่งมีสีดานขางเปนสี

นํ้าเงินออนกับสีนํ้าเงินแกมเขียว  ฉะน้ันชุดสีตรงขามขางเคียงที่ไดจึงประกอบดวย  สีแดง  สีนํ้าเงิน

ออน  และสีนํ้าเงินแถบเขียว   

 ขอไดเปรียบของชุดสีแบบน้ี  คือ  ความหลากหลายที่มากขึ้นเมื่อเทียบกับชุดสีตรงขาม  

อยางไรก็ตามความหลากหลายที่เพิ่มขึ้นมาน้ี  มีผลใหความสดใสและความสะดุดตาลดลง  รวมถึง

ความเขากันของสีก็ลดลงดวย 
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รูปท่ี 2.15 แสดงชุดสีตรงขามขางเคียง 

 

ชุดสีตรงขามขางเคียงท้ัง 2 ดาน (Double Split Complementary Color Scheme) 

 ชุดสีแบบน้ีถูกดัดแปลงมาจากชุดสีตรงขาม  เชนกัน  แตคราวน้ีสีตรงกันขามทั้งสองถูก

แบงแยกเปนสีดานขางทั้ง 2 ดาน  จึงไดเปนชุดสี 4 สี  ดังเชนสีแดงแกมมวงกับนํ้าเงินแกมเขียว  

และนํ้าเงินออนกับสม  ขอไดเปรียบที่เห็นไดชัด  คือ  ความหลากหลายที่เพิ่มขึ้นจากชุดสีตรงขาม

แบบแบงแยก  สวนขอเสียเปรียบก็ยังมีลักษณะเชนเดิมที่ความสดใสและความกลมกลืนของสีลดลง 

 
รูปท่ี 2.16 แสดงชุดสีตรงขามแบบแบงแยก 2 ดาน  

 

 นอกเหนือจากน้ี  ยังมีรูปแบบอ่ืนที่เรียกวา Alternate Complementary Color Scheme  โดยมี

สีที่ ไดจากสามเหลี่ยมรวมกับอีกสีหน่ึงที่อยูตรงกันขามกับสีใดสีหน่ึงในสามเหลี่ยม  เชน  สีเขียว  สี

มวงแดง  สีแดง  และสีสม  สวนแบบสุดทายไดแก  ชุดสีแบบสี่เหลี่ยม (Tetrad Color Scheme)  ที่

เกิดจาก 4  สีที่อยูตรงกันขามภายใตรูปสี่เหลี่ยม  วิธีน้ีเปนการใชสีขั้นตน 1 สี  สีขั้นที่สอง 1 สี  และ

สีขั้นที่สาม 2 สี  มาประกอบกัน 
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รูปท่ี 2.17 แสดงคาของสีในระบบเลขฐานสิบ 

 

Color Wheel Pad  ที่ออกแบบโดย web.designBrand.com มีการแสดงคาของสีในระบบเลขฐานสิบ

ไวในแตละชองสี  ซึ่งจะเปนประโยชนในการเลือกใชสีตามรูปแบบตาง ๆ   

ขอคิดเกี่ยวกับการใชสีในเว็บไซต  

 จากสีที่ไดเรียนรูมาต่ังแตตนเกี่ยวกับสีและสื่อตาง ๆที่มีผลตอการสแดงออกของสี คงจะพอ

ทํา ใหคุณออกแบบเว็บไซตโดยใชสีที่เหมาะสมกลมกลืนกันในการสื่อความหมายถึงเน้ือหาและ

สรางความสวยงานใหกับหนาเว็บเพจไดเปนอยางดีและที่สําคัญจาการใชชุดสีสําหรับเว็บเพจที่มี

สีสันตรงกับความต้ังใจอยางไมผิดเพี้ยน  

ในสวนน้ีเปนเร่ืองของขอคิดสั้น ๆ เกี่ยวกับการใชสีใหเกิดประโยชนกับเว็บไซต 3 ขอดังน้ี  

1. ใชสีอยางสม่ําเสมอ  

 การออกแบบเว็บไซตโดยใชสีอยางสม่ําเสมอชวยสรางความรูสึกถึงบริเวณของสถานที่  

เชน การใชสีที่เปนชุดเดียวกันตลอดทั้งไซตเพื่อสรางขอบเขตของเว็บไซตที่สัมผัสไดดวยตา เมื่อ

ผูใชคลิก เขาไปในแตละหนาก็ยังรูสึกไดวากําลังอยูภายในเว็บไซตเดียวกัน  

 

2. ใชสีอยางเหมาะสม  

 เว็บไซตเปรียบเสมอสถานที่หน่ึง ๆ ที่มีลักษณะเฉพาะ เชนเดียวกับสถานที่ตาง ๆ ในชีวิต

จริง อยาง ธนาคาร โรงเรียน หรือรานคาตาง ๆ ดังน้ัน การเลือกใชสีที่เหมาะสมกับลักษณะของ

เว็บไซต จะชวยสงเสริมเปาหมายและภาพพจนของเว็บไซตได นอกจากน้ีคุณควรคํานึงถึงปจจัย

หลาย ๆ อยางที่มี ผลตอความเหมาะสมของสีในเว็บไซต เชน วัฒนธรรม แนวโนม ของแฟชั่น อายุ



23 
 

และประสบการณของผูใช ดังน้ันเราจึงรูสึกเห็นดวยเมื่อมีการใชสีชมพูเพื่อแสดงถึงความรักใชโทน

สีนํ้าตาลดําสื่อถึง เหตุการณในอดีตใชสีสดใสสําหรับเด็ก และการใชสีตามแฟชั่นในเว็บมีเกี่ยวกับ

เคร่ืองแตงกาย  

3. ใชสีเพื่อสื่อความหมาย  

 ดังที่ไดเห็นแลววาสีแตละสีใหความหายและความรูสึกตางกันโดยสีหน่ึง ๆ อาจสื่อความ 

หายไปในทางบวกหรือทางลบก็ไดขึ้นอยูกับสถานการณ ตัวอยางเชน สีดําใหความรูสึกโศกเศราใน

งานศพ แตกลับแสดงถึงความเปนมืออาชีพในการแสดงผลงานของศิลปน ดังน้ันสีที่ใหความหมาย

และ ความรูสึกตรงกับเน้ือหา จะชวยสนับสนุนใหผูใชไดรับขอมูลที่ถูกตองและครบถวน 

ระบบสีในเว็บไซต 

 ระบบสีในเว็บไซตมีรูปแบบเฉพาะตัวที่แตกตางจากสีอ่ืน ๆ  อยางสิ้นเชิงทําใหการใชสี

อยางมีประสิทธิภาพในเว็บจึงตองอาศัยความเขาใจรายละเอียดทางเทคนิคพอสมควรระบบสีที่มี

ความเฉพาะตัวน้ีเปนผลมาจากความเกี่ยวของกับสื่อ 3 ประเภทที่มีอิทธิพลตอการปรากฏของสี 

ไดแก 

- จอมอนิเตอร : เปนเพราะเว็บเพจถูกเรียกดูผานทางจอมอนิเตอร ดังน้ันการแสดงสีของ

เว็บเพจจึงขึ้นอยูกับประสิทธิภาพดานสีของจอมอนิเตอร 

  - บราวเซอร : เน่ืองจากบราวเซอรมีระบบการความคุมและแสดงสีภายในตัวเอง เมื่อใดที่มี

การแสดงผลในหนาจอที่มีจํานวนสีจํากัด บราวเซอรจะทําการสรางสีทดแทนใหดูเหมือนหรือ

ใกลเคียงกับสี ที่กําหนดไว ผลลัพธที่ไดจึงไมแนนอน 

 - HTML : สีในเว็บเพจที่ไมไดเปนสวนหน่ึงของรูปภาพ เชน สีของตัวอักษรและพื้นหลัง 

จะถูกควบคุมดวยคําสั่งภาษา HTML โดยระบุคาของสีในระบบเลขฐานสิบหก 

  เพราะฉะน้ัน การเขาใจถึงอิทธิพลของปจจัยทั้งสาม และออกแบบโดยคํานึงถึงขอจํากัด

เหลาน้ี จะทําใหผูใชโดยสวนใหญไดเห็นสีที่ถูกตองอยางที่คุณต้ังใจ 

การใชสีกับตัวอักษร 

 สีเปนองคประกอบที่มีประสิทธิภาพสูงในการนําเสนอบนเว็บโดยจะชวยตกแตงโครงสราง

และรูปแบบของตัวอักษรใหดูดียิ่งขึ้นเมื่อเทียบกับสื่อสิ่งพิมพสวนมายังเปนขาว-ดําแลวการใชสีก็

เปนเร่ืองที่นาต่ืนเตนและเรียกความสนใจไดมากกวา นอกจากน้ีสําหรับเว็บเพจการใชสีไมทําให

ตนทุนของเราเพิ่มขึ้นและสียังชวยทําใหเกิดความแตกตางจากตัวอักษรปรกติอีกดวย ดังน้ันในเว็บ 

เพจของคุณอาจใชสีแสดงการเนนคําหรือขอความแทนที่จะใชตัวหนาหรือตัวเอียงสีที่แตกตางหรือ

มีความเดนชัดมากเทาไหรยอมหมายถึงการเนนที่มากขึ้น ตัวอยางเชน ตัวอักษรสีแดงจะมีความเดน

มากกวาสีเหลืองเมื่ออยูบนพื้นสีขาว สําหรับเว็บเพจเลือกใชเพียงสีขาวและดํา อาจสรางความ

แตกตางกัน  
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กําหนดสีหลักสําหรับเว็บไซต  

เว็บไซตที่ดีอาจไมจําเปนตองใชสีจํานวนมากอยางที่คิดโดยทั่วไปแลวเว็บไซตตองการสีหลัก 

จํานวน ถึง 7 สีที่จะใชประจําสําหรับองคประกอบตาง ๆ ในเว็บเพจ ซึ่งรวมถึงตัวอักษรดวยแตก็

ไมใชวาคุณจะใชไดเฉพาะสีที่กําหนดไวเทาน้ันคุณอาจเลือกใชสีอ่ืนเพิ่มเขาไดเสมอเพียงแตตอง

ระวังใหส ีทั้งหมดไปดวยกันไดดีโดยไมขัดแยงกัน 

ใชสีของตัวอักษรอยางมีความหมายและสม่ําเสมอ   

 เน่ืองจากผูใชจะมองเปนความแตกตางของสีไดอยางรวดเร็วการใชสีของตัวอักษรที่ตางกัน  

ตามลักษณะเน้ือหาเชน หัวขอ รายละเอียด และลิงคอยางสม่ําเสมอ จะทําใหผูใชคุนเคยและทองไป

ใน เว็บไซตไดอยางสะดวกตลอดไซต 

 เพื่อความสม่ําเสมอของสีตลอดทั้งเว็บไซตคุณอาจใชเทคนิคของ Cascading Style Sheets 

ชวย ระบุสีและรูปแบบขององคประกอบแตละชนิดภายในเว็บไดอยางสะดวกและจะเปนการดีถา

คุณจดรหัส ที่ใชไวอางอิงภายหลัง ทั้งคาในแบบ Hexadecimal สําหรับ HTML และคา RGB ที่

จะตองใชในงาน กราฟกรวมไปถึงคา CM ถาคุณจําเปนตองเปรียบเทียบกับสีในสิ่งพิมพ  

 

ใชสีท่ีแตกตางกันในแตละสวนขอมูล 

 ถาคุณกําลังนําเสนอเน้ือหาที่แบงเปนสวนๆ ได อยางเชน สินคาหลายๆ ประเภท หรือลิงค

ไปยังขอมูลหลายๆสวนคุณอาจทดลองใชสีที่ตางกันในแตละยอหนาชวยใหผูอานไดรับขอมูลที่เร็ว

ขึ้นและถาเราใชสีเหลาน้ีอยางสม่ําเสมอผูอานก็จะคุนเคยและเขาถึงขอมูลไดสะดวกขึ้นที่สําคัญคือ

คุณตองแนใจวาสีที่นํามาใชเขากันไดกับสีขององคประกอบอ่ืน ๆ 

กําหนดสีของลิงคใหเหมาะสม 

 ในขั้นตอนการออกแบบลิงคคุณสามารถระบุสีใหกับสภาวะทั้งสามอยางของลิงค ซึ่งไดแก 

ลิงคที่ยังไมไดคลิกลิงคขณะที่คลิกและลิงคที่ไดผานการคลิกไปแลวทั้งน้ีการเลือกสีที่ใชความ

คํานึงถึงนาที่ของแตละสภาวะลิงคตามปรกติควรจะมีสีที่เดนชัดใหรูวาสามารเชื่อมโยงไปที่อ่ืนได 

จึงควรใชสีที่เดนมองเห็นไดชัดขณะที่สีของลิงคขณะที่คลิกน้ันมีไวเพื่อตอบสนองวากําลังถูกคลิก

อยู จึงควรทําใหมีสีสันที่ชัดเจนเชนกันแตตองตางจากสีของลิงคปกติพอสมควรสวนลิงคที่ผานการ

คลิกไปแลวมีหนาที่เตือนใหเรารูวาไดคลิกเขาไปแลวจะไดไมตองคลิกซ้ําอีกจึงควรใชสีที่แตกตาง

ไมจําเปนตองใชสีที่เดนชัดแตอยางใด 

สีกับการพิมพเว็บเพจ 

 ถาคุณต้ังใจใหผูใชพิมพขอมูลจากเว็บแลวควรจะออกแบบใหมีลักษณะพิเศษที่เหมาะสม

กับการพิมพ เชนการใชตัวอักษรสีเขมบนพื้นหลังสีออนมีผูออกแบบจํานวนมากที่ใชพื้นหลังเปนสี

เขมกับตัวอักษรสีขาวโดยอาจลืมคิดไปวาปกติแลวสีพื้นหลังจะไมถูกพิมพออกมาดวยคือกลายเปน
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สีขาวไป ทําใหไมสามารถพิมพตัวอักษรสีขาวบนพื้นขาวได หรือถามีการกําหนดใหพิมพสีพื้นหลัง

ออกมาดวยก็จะเปนการสิ้นเปลื้องหนึกพิมพอยางไมสมควรนัก 

โครงสรางระบบขอมูลแบบไฮเปอรเท็กซ (Hypertext) 

 ไฮเปอรเท็กซเปนโครงสรางระบบขอมูลแบบใหมที่มีลักษณะคลายเครือขายโยงใย

โครงสรางระบบน้ีประกอบดวยองคประกอบ 2 สวน คือ รายการหรือกลุมขอมูลที่ถูกลิงค  กับลิงคที่

เชื่อมโยงขอมูลเหลาน้ัน  องคประกอบ 2 สวนน้ีเมื่อรวมกัน จะเกิดเปนระบบการเชื่อมโยงขอมูล

ประเภทตาง ๆ  ไมวาจะเปนตัวอักษร  ขอมูล  รูปภาพ  เสียง  หรือภาพยนตร  โดยการเชื่อมโยงน้ัน

อาจเปนไปตามลําดับชั้นขอมูลหรือไมตามลําดับชั้นขอมูล  หรือทั้งสองอยางรวมกันก็เปนได 

 จากความยืดหยุนอยางสูงของระบบไฮเปอรเท็กซ จึงเปนไปไดงายที่คุณจะทําการเชื่อมโยง

ซับซอนเกินไปจนทําใหผูใชสับสน และไมสามารถนึกถึงโครงสรางรวมของเว็บไซตได แตจากการ

ที่ระบบไฮเปอรเท็กซไดเปดชองทางใหมีการเชื่อมโยงระหวางรายการใด ๆ ในลําดับชั้นขอมูลที่

ตางกัน  เราจึงมักนําระบบไฮเปอรเท็กซมาใชเปนสวนเสริมใหกับโครงสรางขอมูลแบบลําดับชั้นที่

มีอยูแลวมากกวาจะใชเปนโครงสรางหลักเสียเอง 

 

โครงสรางขอมูลแบบฐานขอมูล  (Database Model) 

 โครงสรางขอมูลแบบน้ีมักนําไปใชกับเว็บขนาดใหญที่มีผูรับผิดชอบเร่ืองระบบฐานขอมูล

โดยเฉพาะฐานขอมูลเปนการจัดระบบขอมูลที่เปนที่นิยมมากประเภทหน่ึงโดยขอมูลจะถูกจัดอยูใน

รูปแถวและคอลัมนดวยกฎเกณฑบางอยางที่มีการกําหนดไวเฉพาะฐานขอมูลน้ัน ๆ  การนําระบบ

ฐานขอมูลมาใชในเว็บไซตจะชวยเพิ่มความสามารถในการคนหาขอมูลไดอยางถูกตองและรวดเร็ว  

นอกจากน้ันการใชระบบฐานขอมูลยังชวยเพิ่มความสะดวกในการดูแลและปรับปรุงเน้ือหาอยางมี

ประสิทธิภาพอีกดวย 

 เน่ืองจากความซับซอนของกฎเกณฑและขอจํากัดตาง ๆ  ในระบบฐานขอมูล  จึงเปนเร่ือง

ยากในการจัดเน้ือหาทั้งหมดของเว็บไซต  ซึ่งมีทั้งตัวอักษร  ลิงค  รูปภาพ  และสื่ออ่ืน ๆ  ไวใน

ฐานขอมูลเดียวกันไดทั้งหมด หรือถาจะทําจริงก็ตองใชเวลาและความพยายามอยางมากดวยเหตุ

ดังกลาวระบบฐานขอมูลควรนําไปใชกับบางสวนในเว็บไซต หรือเว็บไซตยอย (Sub site) ที่มีกลุม

ของขอมูลประเภทเดียวกัน 
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หลักการออกแบบหนา 

สรางลําดับชั้นความสําคัญขององคประกอบ (Visual Hierarchy) 

 หลักสําคัญในการออกแบบหนาเว็บอยางหน่ึงก็คือการสรางลําดับชั้นความสําคัญของ

องคประกอบตาง ๆ  ภายในหนาเว็บ เพื่อเนนใหเห็นวาอะไรเปนเร่ืองสําคัญมากสําคัญรองลงไป

หรือสําคัญนอยตามลําดับการจัดระเบียบขององคประกอบอยางเหมาะสมจะชวยแสดงถึง

ความสัมพันธระหวางองคประกอบตาง ๆ ในหนาเว็บไดในการออกแบบคุณจึงควรใหความสนใจ

กับปจจัยเหลาน้ีดวย 

 ขนาดเปรียบเทียบ (relative size)  ขององคประกอบตาง ๆ  ในหนาเว็บจะชวยสื่อความ

หมายถึงความสําคัญของสิ่งหน่ึงตอสิ่งอ่ืน ๆ  โดยองคประกอบที่มีขนาดใหญยอมสามารถดึงความ

สนใจของผูใชไดกอน  และยังแสดงถึงความสําคัญที่มีเหนือองคประกอบขนาดเล็ก  ตัวอยางที่เรา

เห็นกันอยูทั่วไปก็คือ  การกําหนดหัวขอเร่ืองตาง ๆ  ใหมีขนาดใหญกวาสวนของเน้ือหาเสมอ  เพื่อ

แสดงใหผูใชมองเห็นไดชัดเจนและเขาใจจุสําคัญของเน้ือหาไดดีขึ้น  แตเมื่อใดก็ตามที่คุณ

กําหนดใหสวนของหัวขอมีขนาดเล็กกวาเน้ือหาก็จะสงผลใหผูใชเกิดความสับสนไดทันที 

• ตําแหนงและลําดับขององคประกอบ แสดงถึงลําดับความสําคัญของขอมูลที่

คุณตองการใหผูใชไดรับ เน่ืองจากภาษาสวนใหญรวมถึงภาษาไทยและ

อังกฤษจะอานจากซายไปขวา และจากบนลงลาง คุณจึงควรจัดวางสิ่งที่มี

ความสําคัญไวที่สวนบนหรือดานซายของหนาอยูเสมอ เพื่อใหผูใชมองเห็น

ไดกอน แตถาคุณจัดวางสิ่งสําคัญไวที่สวนทายของหนา ผูใชจํานวนมาก

อาจจะไมไดรับขอมูลน้ัน 

• สีและความแตกตางของสี  แสดงถึงความสําคัญและความสัมพันธของสิ่ง 

ตาง ๆภายในหนาสีที่เดนชัดเหมาะสมสําหรับองคประกอบที่มีความสําคัญ

มาก สวนองคประกอบที่ใชสีเดียวกันยอมสื่อความหมายถึงความสัมพันธที่

ใกลชิดและความสําคัญที่เทาเทียมกัน โดยทั่วไปการใชสีที่แตกตางกันอยาง

ชัดเจนจะสามารถดึงดูดความสนใจจากผูใชใหมองเห็นและตอบสนองอยาง

รวดเร็ว แตการใชสีที่หลากหลายเกินไปอยางไมมีความหมายเต็มไปหมดทั้ง

หนา กลับจะสรางความสับสนใหกับผูใชเสียมากกวา 

• ภาพเคลื่อนไหว เปนสิ่งที่ดึงดูดความสนใจไดเปนอยางดี แตคุณจะตองใช

อยางจํากัดและระมัดระวัง เพราะการที่เราใชสิ่งเคลื่อนไหวในหนาเว็บมาก

เกินไปน้ัน จะทําใหมีจุดสนใจบนหนาจอมากมายจนผูใชตัดสินใจไดลําบาก

วา สิ่งไหนสําคัญกวากัน ดังน้ันคุณควรใชภาพเคลื่อนไหวโดยมีเปาหมายที่

ชัดเจนวา จะใหผูชมเพงความสนใจไปตรงไหน 
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สรางรูปแบบ บุคลิก และสไตล 

 รูปแบบของหนาเว็บน้ันขึ้นอยูกับเน้ือหาและเปาหมายของเว็บไซตวาตองการใหความรู 

โฆษณาหรือขายสินคา เมื่อคุณมีแนวคิดของเว็บไซตเรียบรอยแลว ก็ถึงเวลาลงมือสรางหนาเว็บที่จะ

ใชเปนสื่อในการนําเสนอเน้ือหาภายในแกผูใช ซึ่งการออกแบบที่ดีควรจะประกอบดวยรูปแบบ 

บุคลิก และสไตลที่สอดคลองกับเน้ือหาและสรางความชัดเจนในการสื่อสาร 

รูปแบบ  การเลือกรูปแบบของหนาเว็บที่เหมาะสม จะชวยสรางความเขาใจของผูใชไดดีขึ้น 

โดยคุณสามารถจําลองรูปแบบของสิ่งตาง ๆ ที่มีความสัมพันธกับเน้ือหาของเว็บไซตไปใชได เชน 

เว็บที่มีเน้ือหาเกี่ยวกับภาพยนตรก็อาจจะออกแบบหนาเว็บใหคลายกับโรงภาพยนตรจริง ๆ 

บุคลิก  เว็บไซตแตละประเภทอาจมีบุคลิกลักษณะแตกตางกัน ขึ้นอยูกับเน้ือหาและ

เปาหมายในการนําเสนอ บุคลิกที่เหมาะสมกับเน้ือหายอมทําใหผูใชเขาถึงเน้ือหาไดดีขึ้น เว็บไซต

แตละแหงสามารถใหความรูสึกสนุกสนาน,เชี่ยวชาญ,วิชาการ,ทันสมัย,ลึกลับ หรือเปนทางการ 

ตัวอยางเชน ในการออกแบบเว็บที่เกี่ยวของกับเทคโนโลยี คุณก็ควรออกแบบให แสดงถึงความ

ทันสมัย ไฮเทค เชนเดียวกับเน้ือหาภายในเว็บไซต ดวยเหตุน้ีเองเว็บไซต 2 แหงที่มี เน้ือหา

เหมือนกัน แตมีบุคลิกตางกันก็จะใหความรูสึกที่แตกตางกันได  

สไตล  สไตลในที่น้ีหมายถึงลักษณะการจัดโครงสรางของหนา,รูปแบบกราฟก,ชนิดและ

การจัดตัวอักษร,ชุดสีที่ใช และรวมถึงองคประกอบอ่ืน ๆทั้งหมด คุณไมควรสรางสไตลของ

เว็บไซตตามอําเภอใจ โดยไมคํานึงถึงความเหมาะสม และจะตองระวังเปนพิเศษ เมื่อนํากราฟกจาก

เว็บไซตอ่ืนที่มีสไตลแตกตางจากของคุณเขามาใช นอกจากน้ีรูปแบบของกราฟกตาง ๆ รวมถึง

สไตลของเว็บไซตควรมีความสัมพันธกับเน้ือหาในเว็บไซตอยางมีเหตุผล ไมใชใชเพียงเพื่อแสดง

ฝมือวาคุณสามารถตกแตงกราฟก โดยใชเทคนิคแปลกๆไดและไมวาคุณจะเลือกรูปแบบ บุคลิก 

และสไตลใดมาใชก็ตาม คุณควรใชลักษณะเหลาน้ันใหสม่ําเสมอตลอดทั้งเว็บไซต เพื่อปองกัน

ความสับสนที่อาจเกิดขึ้นได เชน ถาคุณใชปุมเนวิเกชันที่เปนแบบ 2D มาตลอด แลวกลับเปลี่ยนเปน

แบบ 3D  ในบางสวน ผูใชจะรูสึกสับสนกับความแตกตางที่เกิดขึ้นอยางไมมีเหตุผลได 

 

สรางความสม่ําเสมอตลอดท่ัวท้ังเว็บไซต 

 ปญหาอยางหน่ึงที่อาจจะเคยพบเห็นมาแลวในบางเว็บไซต  คือ การมีรูปแบบในแตละ

หนาที่ไมเหมือนกัน จนทําใหไมแนใจวายังอยูในเว็บเดิมหรือเปลา  เมื่อคุณไดออกแบบโครงสราง

ของหนาเว็บเพจ  รูปแบบของกราฟก ลักษณะตัวอักษร โทนสี และองคประกอบอ่ืน ๆ  เปนที่

เรียบรอยแลว  ก็ควรนําลักษณะดังกลาวไปใชกับทุก ๆ  หนาใหเปนมาตรฐานเดียวกันตลอดทั้ง

เว็บไซต เพื่อเปนเอกลักษณใหผูใชสามารถจดจําลักษณะของเว็บไซตไดดียิ่งขึ้น นอกจากน้ันความ

สม่ําเสมอของโครงสรางหนาเว็บและระบบเนวิเกชันก็จะทําใหผูใชรูสึกคุนเคย และสามารถ

คาดการณลักษณะของเว็บไดลวงหนา  ซึ่งจะชวยใหการทองเว็บเปนไปอยางสะดวก 
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 ในทางเทคนิคคุณสามารถใช Cascading Style Sheet (CSS) ชวยในการกําหนดสไตล

มาตรฐานใหกับองคประกอบตาง ๆ  เชน  ตัวอักษร  สี  หรือตาราง  โดยที่กําหนดรูปแบบเพียงคร้ัง

เดียว  แลวสามารถนําไปใชไดกับขอมูลทั้งหมดในเว็บไซต  ทําใหเกิดความสะดวกในการออกแบบ  

และยังงายตอการเปลี่ยนแปลงในภายหลัง 

 ขอควรระวังอีกอยางก็คือในขณะที่คุณพยายามรักษาความสม่ําเสมอของเว็บไซตไวโดย

ตลอดน้ัน บางคร้ังก็อาจกลายเปนขอจํากัดที่ทําใหเว็บไซตดูนาเบื่อไดแนวทางแกไขก็คือการสราง

ความแตกตางที่นาสนใจในแตละหนาโดยใชองคประกอบที่คลายคลึงกัน แตมีสีหรือลักษณะ

แตกตางไปเล็กนอยเพื่อทําใหเกิดลักษณะพิเศษเฉพาะของหนาน้ันแตยังสามารถคงความสม่ําเสมอ

ของเว็บไซตไวได 

การวางองคประกอบท่ีสําคัญไวในสวนบนของหนาเสมอ 

 สวนบนของหนาในที่น้ี  หมายถึง  สวนแรกของหนาที่จะปรากฏขึ้นในหนาตางบราวเซอร  

โดยที่ยังไมมีการเลื่อนหนาจอใด ๆ  เน่ืองจากสวนบนสุดของหนาจะเปนบริเวณที่ผูใชมองเห็นได

กอน  ดังน้ันสิ่งที่อยูในบริเวณน้ีจึงควรเปนสิ่งที่สําคัญและสามารถดึงดูดความสนใจจากผูใชได  

โดยปกติแลวสวนบนสุดน้ีควรประกอบดวย 

• ชื่อของเว็บไซต  เพื่อใหผูใชรูไดทันทีวากําลังอยูในเว็บอะไร 

• ชื่อหัวเร่ืองหรือชื่อแสดงหมวดหมูของเน้ือหา  ชวยใหผูใชรูถึงสวนของเน้ือหา

ที่ปรากฏอยู 

• สิ่งสําคัญที่คุณตองการโปรโมทในเว็บไซต  เพราะเปนบริเวณที่ผูใชทุกคนจะ

ไดเห็น 

 

การออกแบบกราฟกสําหรับเว็บไซต 

ระบบการวัดขนาดของรูปภาพ 

 เมื่อจอมอนิเตอรทําการแสดงผลรูปภาพในเว็บเพจพิกเซลในรูปภาพจะจับคูกันแบบหน่ึง

ตอน่ึงกับพิกเซลตามความละเอียดของหนาจอทําใหหนวยการวัดรูปภาพในเว็บจึงเปนพิกเซลไมใช

น้ิวหรือเซนติเมตรแตอยางใด ดังน้ันในกระบวนการ ออกแบบกราฟกและรูปภาพตาง ๆ คุณจึง

ความลดขนาดเปนพิกเซลไว เสมอ ซึ่งจะมีประโยชนในการเปรียบเทียบขนาดกราฟกกับ

องคประกอบอ่ืน ๆ ในหนาเว็บ รวมถึงขนาดวินโดวของบราวเซอรอีกดวย 

ระบบการวัดความละเอียดของรูปภาพ 

 เน่ืองจากรูปภาพในเว็บโดยสวนใหญจะถูกแสดงผานหนาจอมอนิเตอร ในทางเทคนิคที่

ถูกตองแลว ระบบการวัดความละเอียดของรูปภาพจึงตองเปน “Pixels per inch” (ppi) แตก็มีระบบ

การวัดอีกแบบหน่ึงคือ “Dot per inch (dpi) ที่ใชความละเอียดของรูปภาพที่พิมพออกมา ซึ่งความ

ละเอียดที่ไดจะขึ้นอยูกับประสิทธิภาพของเคร่ืองพิมพแตละเคร่ืองในทางปฏิบัติ หนวย ppi กับ dpi 
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อาจใชแทนกันได ทําใหเปนที่ยอมรับวาความละเอียดของรูปภาพในหนาจอมีหนวยเปน dpi แทนที่

จะเปน ppi ที่ถูกตอง 

ความละเอียดของรูปภาพ 

 โดยปกติแลว รูปภาพทุกรูปในเว็บไซตควรจะมีความละเอียดแค 72 ppi ก็ เพียงพอแลว

เร่ืองจากจอมอนิเตอรองผูใชสวนใหญมีความละเอียดตํ่า (72 ppi) ดังน้ันแมวารูปภาพจะมีความ

ละเอียดสูงกวาน้ีเราก็ไมอาจมองเห็นความแตกตางได 

 เมื่อเปรียบเทียบความละเอียดของรูปภาพในเว็บกับในสิ่งพิมพคุณจะเห็นความแตกตางกัน

วารูปภาพในเว็บมีคุณภาพที่ตํ่ากวา เน่ืองจากมีขอมูลและรายละเอียดของรูปภาพที่นอยกวาทําใหรูป

ที่ไดมองดูมีลักษณะเปนจุดเล็ก ๆ ซึ่งถือเปนธรรมชาติของรูปภาพในเว็บ 

ปญหาเกี่ยวกับขนาดไฟลของกราฟก 

 แมวากราฟกและรูปภาพตาง ๆ จะชวยสื่อความหมายและสรางประโยชนอีกหลายอยาง เรา

ควรรูถึงขอเสียของกราฟกเหลาน้ีไวบางโดยปกติ แลวขอมูลในเว็บไซตประกอบดวยไฟล HTML ที่

เปนตัวอักษร และกราฟกหรือรูปภาพเปนสิ่งสําคัญกราฟกใชเวลาในการดาวนโหลดมาก กวา

ตัวอักษรหลายเทา ดังน้ันกราฟกขนาดใหญอาจใชเวลาในการสแดงผลนานมาก เมื่อผูใชระบบการ

เชื่อตอกับอินเตอรเน็ตที่คอนขางชาแมวากราฟกของคุณจะออกแบบมาอยางดีเพียงใด ถาตองใช

เวลาในการโหลดนาน จึงทําใหผูใชรูสึกหงุดหงิด และเปลี่ยนใจไมรอดูรูปเหลาน้ันสิ่งที่คุณทุมเท

ออกไปไวก็จะมีมีความหมาย เพื่อปองกันปญหาความลาชาน้ีเราจึงตองทําการลดขนาดไฟลกราฟก

ลงใหเล็กเขาไวกอน 

 

 

ลดขนาดไฟลกราฟกสําหรับเว็บ (Optimizing Web Graphic)  

 ทั้งน้ีผูออกแบบตองรูจักที่จะสรางความสมดุลระหวางความสวยงามกับความเร็วในการ 

แสดงผลเร่ืองจากการสรางเว็บโดยไมมีรูปภาพกราฟกใด ๆ เลยยอมไมนาสนใจ เพราะกราฟกมี

บทบาทสําคัญในการแนะนํา และสรางความบันเทิงตอผูชม ดังน้ันแนวทางที่ดีที่สุดคือการสรางเว็บ 

ที่มีประสิทธิภาพโดยใชกราฟกที่แสดงผลไดอยางรวดเร็วการ Optimize กราฟกจะชวยลดขนาด

ไฟลใหเล็กลงไดทําใหแสดงผลไดเร็วขึ้น  

การจัดตําแหนง (Alignment) 

 การจําตําแหนงของตัวอักษรในแตละสวนมีผลตอความรูสึกของเอกสารโดยที่การจัด

ตําแหนงแตละแบบจะใหความรูสึกที่ตางกันตัวอักษรที่ถูกจัดใหชิดขอบดานซายโดยที่ปลอยให

ดานขวามีลักษณะไมสม่ําเสมอจะใหความรูสึกไมเปนทางการ และจะอานไดงายกวาการจัดชิดขอบ

ขวา โดยทั่วไปแลวพยายามหลีกเลี่ยงการจัดชิดขวา ยกเวนเมื่อมีความเหมาะสมกับรูปแบบจริง ๆ 
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สวนตัวอักษรที่มีการปรับระยะใหชิดขอบทั้งซายและขวา (Justify) เปนที่นิยมใชในหนังสือพิมพ

และจุลสาร พรอมกับใหคามรูสึกที่เปนทางการอีกดวย 

 ในภาษา HTML คุณสามารถจัดตําแหนงตัวอักษรไดดวยคําสั่ง ALIGN และเลือกคําสั่ง left, 

right, center และ Justify (คําสั่ง Justify ใชไดเฉพาะบราวเซอรรุนใหม ๆ ) ดังตัวอยาง 

ตารางท่ี 2.1 แสดงการจัดตําแหนง 

 

 

 

ชองวางระหวางตัวอักษร (Tracking) และชองวางระหวางคํา 

 ความรูสึกของตัวอักษรอาจจะเปนผลมาจากพื้นที่วางโดยรอบ ที่อยูระหวางตัวอักษร 

ระหวางคํา หรือระหวางบรรทัด คุณสามารถปรับระยะของชองวางเหลาน้ีเพื่อใหอานไดงายขึ้น 

แมวาตัวอักษรจะถูกออกแบบมาใหมีระยะหางที่เหมาะสมอยูแลว แตในบางสถานการณ อาจมีความ

ตองการใหตัวอักษรดูแนนหรือหลวมเปนพิเศษ อยางเชนตัวอักษรที่ใช ตัวพิมพใหญทั้งหมด 

(UPPERCASE) จะดูคอนขางแนนเพราะถูกออกแบบใหใชรวมกับตัวพิมพเล็กดังน้ันคุณควรเพิ่ม

ชองวางระหวางตัวอักษรใหมากขึ้นเล็กนอย สําหรับคําที่ใชตัวพิมพใหญทั้งหมด 

 ตัวอักษรบางคูที่อยูติดกันอาจมีระยะหางไมเหมาะสม จําเปนตองทําการปรับแตงที่เรียกวา 

Kerning เปนการปรับระยะหางระหวางคูของตัวอักษร ซึ่งจะมีความสําคัญมากเมื่อใชตัวอักษรขนาด

ใหญหรือตัวอักษรที่ใชเปนหัวขอหลัก เพราะเมื่อตัวอักษรใหญขึ้นก็จะเกิดชองวางที่มากขึ้นดวย 

 

จัดชิดซาย 

 

ตัวอักษรที่ถูกจัดใหชิดขอบซาย จะมีปลายดานขวาไมสม่ําเสมอเน่ืองจาก

ตัวอักษรในแตละบรรทัด มีความยาวไมเทากัน แตผูอานก็สามารถหา

จุดเร่ิมตนของแตละบรรทัดไดงาย 

 

จัดชิดขวา 

 

แมวาการจัดตัวอักษรใหชิดขอบขวา จะดูนาสนใจแตจุดเร่ิมตนในแตละ

บรรทัดที่ไมสม่ําเสมอ ทําใหอานยากเน่ืองจากผูอานตองหยุดชะงัก เพื่อหา

จุดเร่ิมตนของแตละบรรทัด 

 

จัดกึ่งกลาง 

 

การจัดตัวอักษรใหอยูกึ่งกลาง ใชไดผลดีกับขอมูลที่มีปริมาณไมมาก 

เหมาะสมกับรูปแบบที่เปนทางการอยางเชนคําประกาศ หรือ คําเชื้อเชิญ 

 

จัดชิดขอบซาย 

และขวา 

เมื่อคุณจัดคอลัมนของตัวอักษรแบบ Justify จะมีพื้นที่วางเกิดขึ้นระหวาง

คํา สิ่งที่ความระวังคือ การเกิดชองวางที่เปนเหมือนทางของสายนํ้า  
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จุดประสงคของการทํา kerning คือการปรับระยะหางของตัวอักษรใหเทากันโดยตลอด เพื่อที่สายตา

จะไดเคลื่อนที่อยางราบเรียบและสม่ําเสมอ 

 ชองวางระหวางคําสําหรับภาษาอังกฤษ หรือ ชองวางระหวางคําในภาษาไทย เปนสิ่งที่ควร

จะเทากันเสมอ ไมวาจะเปนการจัดตําแหนงแบบ Justify ชองวางของแตละคําจะแตกตางกันไปใน

แตละบรรทัด เพื่อชวยใหขอบซายและขวาเทากัน คุณอาจตองใชเคร่ืองหมายยัติภังค (-) มาชวยแยก

คําใหอยูคนละบรรทัด หรือปรับเปลี่ยนการเวนวรรคใหม เพื่อไมใหมีชองวางมากเกินไป  

ระยะหางระหวางบรรทัด (Leading)  

 ระยะหางระหวางบรรทัด หรือ Leading ซึ่งมีที่มาจากการเติมแนวของตะกั่วเขาไประหวาง

บรรทัดเพื่อใหอานงายขึ้นในกระบวนการทําตัวอักษรโลหะในสมัยกอน (Leading ออกเสียงวา “เล็ด

ด้ิง” มาจากคําวา Lead หรือตะกั่วแปลตรงตามตัววา “เสนตะกั่วที่ใชถางบรรทัดในการพิมพ” ไมได

เกี่ยวกับคําวา lead ที่แปลวา “การนํา” หรือ “สิ่งนํา” แตอยางใด 

 จากกระบวนการน้ีทําใหคําวา Leading ถูกนํามาใชในการกําหนกระยะหางระหวางบรรทัด 

ในโปรแกรมใชในการกําหนดระยะหางระหวางบรรทัดในโปรแกรมออกแบบสิ่งพิมพและ word 

processing ที่ระยะหางนอยจะมีจํานวนตัวอักษรไดมากจะขยายพื้นที่ของตัวอักษรและยังเพิ่มความ

สะดวกในการอานอีกดวย ลองเปรียบเทียบผลของความสะดวกในการอานจากตัวอยางตอไปน้ี 

ความยาวของบรรทัด 

 เมื่อบรรทัดของตัวอักษรยาวขึ้น อาจสรางความไมสะดวกใหกับผูอานที่ตองเลื่อนสายตา

จากปลายบรรทัดไปยังสวนตนของบรรทัดใหมในทางตรงกันขามบรรทัดที่คอนขางสั้นขอความจะ

ถูกแยกจากกันบอยคร้ังซึ่งเปนการรบกวนผูอานเชนกัน ความยาวที่เหมาะสมของบรรทัดขึ้นอยูกับ

หลายปจจัยอยางเชน ชนิดตัวอักษร ขนาด ระยะหางระหวางบรรทัดและความยาวของเน้ือหา 

 คุณสามารถควบคุมความยาวของบรรทัดไดดวยการสรางตางราง HTML ครอบบริเวณ

เน้ือหาเหลาน้ัน แลวกําหมดความกวางของชองเปนพิกเซลแทนการใหเปอรเซ็นตจากการศึกษา

พบวาสายตาคนเราสามารถกวาดไปในพื้นที่กวางประมาณ 4 น้ิวไดโดยไมตองขยับศีรษะ ดังน้ัน 

เพื่อความสะดวกในการอานแตละบรรทัดควรมีตัวอักษรประมาณ 50-70 ตัวหรือ 7-15 คํา 

(ภาษาอังกฤษ) หรือเทียบเปนพื้นที่ก็จะกวางประมาณ 350-500 พิกเซล 

ความยาวของหนาเว็บ 

 โดยปกติแลว ความยาวของหนาเว็บไมควรยาวจนเกินไปเพราะหนาเว็บที่ยาวมาก ๆ จะทํา

ใหผูใชรูสึกเหน่ือยลาที่จะอานทางที่ดีควรจะแบงออกเปนหนาสั้น ๆ หลาย ๆ หนาตอกัน ซึ่งจะให

ความรูสึกที่ดีกวาอยางไรก็ตาม ไมมีขอกําหนดตามตัวเกี่ยวกับความยาวสูงสุดที่ควรจะเปน ทั้งน้ี

ขึ้นอยูกับรูปแบบหนาและขนากไฟลน้ัน ๆ 

แบงเน้ือหาออกเปนยอหนา (Paragraph) 
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 เมื่อใดที่เน้ือหาของคุณมีความยาวมาก ๆหลายบรรทัดตอกันก็ควรแบงขอความเหลาน้ันให

เปนสวนยอย ๆ หรือเรียกวา “ยอหนา” หรือ Paragraph ซึ่งแตละยอหนาแตละเว็บเพจแยกออกจาก

กันโดยการขึ้นยอหนาใหม และมักจะมีบรรทัดวางคั่นเน่ืองจากภาษา HTML คําสั่งหรือแท็กซี่ที่ใช

ในการขึ้นยอหนาใหมคือ <P> จะทําใหเกิดบรรทัดวางระหวางยอหนาดวยกันเพื่อแยกใหเห็นไดชัด

วาเปนขอความที่อยูคนละยอหนา 

ขนาดของตัวอักษร 

 ขนาดของตัวอักษรมีผลตอคุณสมบัติและลักษณะของเน้ือหาหลายประการ การเขาถึง

บทบาทและความสําคัญของขนาดตัวอักษรจะชวยใหคุณออกแบบเว็บเพจที่สามารถดึงความสนใจ

ของผูอาน ไปยังขอมูลที่ตองการ และมีผลในการนําทางใหผูใชคลิกไปยังสวนตาง ๆ ไดแนวทาง

ตอไปน้ีจะชวยใหคุณใชประโยชนจากขนาดของตัวอักษรไดอยางมีประสิทธิภาพ 

ดึงดูดความสนใจดวยอักษรขนาดใหญ 

 คุณอาจนําสายตาของผูอานใหมุงไปยังเปาหมายดวยการใชตัวอักษรขนาดใหญ เชนในสวน

ของโลโกหรือหัวขอหลักตาง ๆ หรือบริเวณที่คุณตองการใหผูอานสนใจ  ซึ่งเปนการกําหนด

ตําแหนงใหผูอานใชเปนจุดเร่ิมตนโดยปกติแลวผูอานจะเร่ิมตนจากดานบนซายแตถาคุณตองการให

เร่ิมสนใจที่สวนอ่ืนของหนาก็อาจใชตัวอักษรขนาดใหญใหสะดุดตาสายผูอานกอน 

 

•  การใชตัวอักษรขนาดใหญเร่ิมตนประโยค (Initial caps หรือ Drop caps) 

 บางคร้ังคุณไมจําเปนตองใชตัวอักษรแบบกราฟก เพื่อดึงดูดความสนใจเนนถึงความสําคัญ

ของ ขอความ เมื่อคุณสามารถใชตัวอักษรที่มีขนาดใหญเร่ิมตน ประโยคเปนเทคนิคที่นิยมใชกันมา

นานแลว ในสิ่งพิมพ เพื่อดึงดูดความสนใจของผูอานดวยการสรางความแตกตางของขนาดตัวอักษร 

 โดยทั่วไปแลวตัวอักษรตัวแรกจะมีขนาดใหญวาตัวอ่ืนประมาณ 2-5 พอยท และยังนิยมที่

จะใชตัวอักษรชนิดอ่ืนเพื่อใหเกิดความแตกตางมากขึ้น นอกจากน้ันแลวยังอาจใชรูปแบบสลับสี ซึ่ง

จะใชตัวอักษรสีออนเหนือพื้นหลังสีเขมเพื่อใหเห็นไดเดนชัด หรือคุณอาจยกเน้ือหายางสวนหรือ

ขอความสําคัญออกมาแสดงใหเดนชัด เพื่อเพิ่มความนาสนใจใหกับเน้ือหาที่คอนขางยาว 

• ใชตัวอักษรขนาดเล็กเพื่อเพิ่มความตอเน่ืองของเน้ือหา 

การใชขนาดตัวอักษรที่เหมาะสมสามารถชวยเพิ่มความตอเน่ืองใหกับเน้ือหาได การใช

ตัวอักษรขนาดเล็กในสวนของราบละเอียดเน้ือหาจะทําใหสามารถบรรจุตัวอักษรได

มากขึ้นในพื้นที่ที่มีอยู ชวยสรางความตอเน่ืองของเน้ือหาคอนขางยาวไดดีกวาตัวอักษร

ขนาดใหญ 

การเนนขอความใหเดนชัด 
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 เราสามารถใชตัวอักษรในลักษณะตาง ๆ กัน เพื่อแสดงการเนนย้ําถึงประเด็นหลัก ใจความ

สําคัญหรือบทสรุปของเน้ือเร่ือง เพื่อสรางความสะดวกใหกับผูอานที่ตองการสํารวจเน้ือหาคราว ๆ 

อยางรวดเร็ว และยังชวยเนนจุดสําคัญในขณะที่ผูอานกําลังอานอยางละเอียดอีกดวย 

 หลักในการเนนขอความทําไดโดยอาศัยความแตกตางที่ปรากฏของตัวอักษรรวมถึงความ

แตกตางระหวางพื้นที่ตัวหนังสือกับพื้นที่วางโดยรอบการออกแบบอยางรอบคอบดวยการสราง

ความแตกตางของรูปแบบอยางรอบคอบดวยการสรางความแตกตางของรูปแบบและลักษณะของ

ตัวอักษรใหเห็นไดชัดเจนจะเปนที่สะดุดตาและดึงดูดความสนใจจากผูอานไดอยางมาก แตถา

เลือกใชตัวหนาทั้งหมดก็จะไมมีอะไรเดนชัดขึ้นมา แตกลับทําใหรูสึกวาเปนการตะโกนใสผูอาน 

และถาพยายามจัดตัวหนังสือใหคอนขางแนนเกินไป ผูอานก็อาจมองเห็นเหมือนเปนกําแพง

ตัวอักษร และไมสามารถมองหาจุดที่นาสนใจได ในทํานองเดียวกันการใชตัวอักษรขนาดใหญ

ทั้งหมดก็ไมมีประโยชนแตอยางใด เพราะสิ่งที่เห็นจะดูเหมือนกันหมด ไมมีสวนที่สะดุดตา 

 แนวทางในการเนนขอความใหเดนชัดสามารถทําไดหลายรูปแบบ ซึ่งเมื่อนําไปใชอยาง

เหมาสมก็จะชวยสรางความนาสนใจกับเน้ือหาและยังชวยเสริมความสวยงามใหกับเว็บเพจไดอีก

ดวย ดังวิธีการตอไปน้ี 

การใชขนาดและนํ้าหนักของตัวอักษร 

 เปนเร่ืองปกติที่จะสรางความเดนใหกับตัวอักษรโดยทําใหมีขนาดใหญกวาหรือมีลักษณะ

เสนที่หนาและเขมกวาซึ่งจะทําใหดูมีความสําคัญมากกวาสิ่งที่อยูรอบขางในการอานอยางคราว ๆ 

สิ่งที่ตองการเนนจะมีลักษณะเดนชัดและสะดุดตาผูอานในทางตรงกันขามขอความที่ไมตองการ

เนนจะมีขนาดเล็กและบางกวา ซึ่งในภาษา HTML เรามีนํ้าหนักของตัวหนังสือใหเลือกเพียง 2 

ระดับ คือ ตัวปกติ และตัวหนาที่กําหนดดวยคําสั่ง<B> (Bold) 

การทําตัวเอียง (Italic) 

 ลักษณะตัวอักษรแบบเอียงเปนที่นิยมใชกับสิ่งพิมพในการเนนคําหรือขอความตัวอักษร

แบบเอียงน้ีมักจะทําใหอานยากกวาตัวปรกติเล็กนอยจึงทําให ผูอานตองหยุดเพื่ออานซ้ํา ๆ ซึ่งนับ

ถือเปนสิ่งที่เนนเพราะความแตกตางจากตัวอักษรปกติ และเพราะความเร็วของการอานที่ลดลง ซึ่ง

จะทําใหสายตาของเรามุงไปสูจุดที่แตกตางจากปรกติตามลักษณะเฉพาะของสมองมนุษยตํารา

ทางดาน Publishing หลายเลมแนะนําใหใชตัวเอียงเพื่อเนนมากกวาทําตัวหนา (Bold) เสียอีกเพราะ

เรียกรองความสนใจไดโดยไมสะดุดตาหรือรบกวนการกวาดสายตาเกินไปขณะที่การใชตัวเอียงใน

สิ่งพิมพไดผลดีแตในหนาจอมอนิเตอรแลวกลับมีการแสดงของพิกเซลอยางไมลงตัวเพราะจุดบน

จอภาพมีความละเอียดตํ่ากวาการพิมพมาก คือมีความละเอียดเพียงประมาณ 72-96 dpi (จุดตอน้ิว) 

ในขณะที่การพิมพน้ันใชความละเอียด ถึง 2,400 dpi ขึ้นไป ดังน้ันเปนเวลาแสดงผลตัวเอียงใน

ปริมาณมาก ๆ โดยเฉพาะอยางยิ่งตัวอักษรภาษาไทยจึงเปนสิ่งที่ควรหลีกเลี่ยงหรือถาจําเปนตองใชก็

ตองแนใจวาผูใชจะสามารถอานไดโดยไมลําบากนัก 
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การขีดเสนใต  

 เทคนิคการขีดเสนใตเปนที่นิยมใชในการพิมพดีดสมัยกอนมีการใชสืบเน่ืองจนมาถึงยุคการ

พิมพในโปรแกรมคอมพิวเตอร (Word Processing) แตเน่ืองจากการใชเสนใตมีความหมายพิเศษใน

ระบบเว็บ ซึ่งแสดงถึงไฮเปอรลิงคที่ติดอยูกับคําน้ัน (Hypertext) ดังน้ันเราจึงไมควรใชขีดเสนใตใน

ความหมายอ่ืนอีก มิฉะน้ันสรางความสับสนใหกับผูใชได  

ตําแหนงตัวอักษร  

 ตําแหนงของคําหรือบรรทัดที่อยูตางจากปรกติจะมีความเดนในตัวเชนเดียวกับการยอหนา

ขางในหรือออกขางนอก (Indent หรือ hanging indent) ใหเกิดความแตกตางในพารากราฟซึ่งจะชวย

ดึงดูดความสนใจได 

แนวทางของตัวอักษร (Orientation) 

 ตัวอักษรที่อยูในแนวต้ังจากลางไปบนเปนสิ่งที่แปลกใหมสังเกตไดงายแตทําใหไมสะดวก

ในการอานในหนาหนังสือปกติเราแตกลับดานหนังสือก็จะอานไดแตในจอมอนิเตอรผูอานตอง

เอียงคอจึงจะอานไดสวนตัวอักษรในแนวต้ังจากบนลงลางเปนสิ่งที่ทําไมไดในภาษา Html แต

สามารถทําไดงายโดยใชรูปกราฟกแทนถาจําเปนก็ตองใชก็ควรใชอยางจํากัด 

พื้นท่ีวาง (White Space) 

 นอกเหนือจากขนาดตัวอักษรที่จะแสดงถึงความสําคัญพื้นที่วางรอบ ๆตัวอักษรก็เปนสิ่งที่

สําคัญเชนกัน ตัวอักษรขนาดเล็กในพื้นที่กวาง ๆ จะมีความโดดเดนมากกวาปรกติ นอกจากน้ัน การ

มีพื้นที่วางมาก ๆ ในหนาเว็บยังชวยทําใหเน้ือหาน้ันนาอานมากกกวาหนาที่เต็มไปดวยตัวหนังสือ

ผูออกแบบควรเขาใจวาการทําเน้ือหาใหดูอานงายสําคัญกวาการใสเน้ือหาใหมากที่สุดในหนาเว็บ

การออกแบบเว็บเพจโดยคํานึงถึงพื้นที่วาง จึงชวยทําใหคุณสามารถจัดบริเวณของเน้ือหาไดอยาง

นาสนใจ 

 วิธีเบื้องตนในการควบคุมการปรากฏของตัวอักษรในเว็บเพจ คือการใชคําสั่ง <PRE> ที่มี

ไวสําหรับแสดงตัวอักษรตามรูปแบบที่กําหนดไวสวนวิธีที่พลิกแพลงขึ้นอีกหนอยคือการใชกราฟก

โปรงใสมาคั่นใหเกิดพื้นที่วาง หรือการกําหนดคาพื้นที่วางในแนวต่ังและแนวนอนโดยรอบของ

กราฟก 

 นอกจากน้ัน การใชตาราง HTML ทําใหคุณสามารถจัดตัวอักษรและกราฟกไดอยางเปน

ระเบียบมากขึ้น ขณะที่ Cascading Style Sheets และ Dynamic HTML ก็เปนเทคนิคใหมที่จะชวย

คุณในการควบคุมตําแหนงของขอความและรูปกราฟกตาง ๆ โดยใชการจัดตําแหนงอยางแนนอน 

และการจัดลําดับของชั้นเอกสารขององคประกอบในหนาเว็บวาอะไรซอนกับอะไร 

การสรางความสมดุลในหนาเว็บ 

 การจัดรูปแบบโครงสรางของเน้ือหาในหนาเว็บตองอาศัยแนวทางในการจัดระเบียบ สราง

สมดุลรวมถึงการจัดแนวของตัวอักษรอยางเหมาะสมเพื่อใหผูอานเขาใจไดงาย แมวาเรายังจะมี
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ขอจํากัดในการจัดรูปแบบตัวอักษรอยูมาก แนวทางตอไปน้ีจะชวยใหคุณนําเสนอขอความอยางมี

รูปแบบ 

จัดเรียงรายการลิงคตามแนวนอน 

 คุณไมจําเปนตองเรียงรายการลิงคเปนแถวตามแนวต้ังเสมอไปบางคร้ังการเรียงตาม

แนวนอนอาจทําใหมองเห็นไดชัดเจนและยังดึงดูดความสนใจไดดีกวา ทั้งน้ีขึ้นอยูกับรูปแบบและ

ความเหมาะสมของการออกแบบดวย 

สรางความสมดุลของตัวอักษรขนาดใหญและขนาดเล็ก 

 หลักในการใชตัวอักษรอีกอยางหน่ึงคือการสรางความสมดุลของตัวอักษรขนาดใหญและ

ขนาดเล็กโดยปรกตินักออกแบบจะใช GIF สําหรับตัวอักษรขนาดใหญ และตัวอักษรแบบ HTML 

กับสวนเน้ือหาในเว็บเพจ ดังน้ันเราจึงตองควบคุมใหตัวอักษรแบบ GIF เขากันไดแบบ HTML 

อยางเหมาะสมและตองไมโดดเดนเกินไป 

จัดกลุมขอความเปนสัดสวนเหลื่อมล้ํากัน 

 วิธีการหน่ึงในการสรางความสมดุลใหกับหนาเว็บคือการจัดกลุมขอความใหเปนสัดสวน

เหลื่อมล้ํากัน เชนการจัดขอความ 3 พารากราฟใหเหลื่อมล้ํากันลงมาดานลางจากซายไปขวา ผูใช

สวนใหญก็จะเร่ิมอานที่พารากราฟที่อยูดานบนซายและไลไปตามลําดับวิธีน้ีถือเปนการจัดขอความ

ใหเปนสัดสวนที่นาติดตามอยางสรางสรรค 

จัดโครงสรางพื้นท่ีของตัวอักษรอยางไมเทากัน (Asymmetrical) 

 ไมจําเปนตองจัดวางพื้นที่ของตัวอักษรใหเทากันหรืออยูตรงกลางเสมอที่จริงแลวการแบง

พื้นที่หนาอยางไมสมดุลเชนเปน 2 คอลัมนในอัตราสวน 30:70 ไมเพียงแตจะดูนาสนใจแตยังชวย

สรางความสมดุลระหวางพื้นที่วางและตัวอักษรวิธีการในการแบงพื้นที่ทําไดดวยการกําหนดตาราง

ใหมีความกวางเต็มพื้นที่หนาจอ แลวแบงคอลัมนตามขนาดที่ตองการ 

จัดแนวตัวอักษรในกลุมเดียวกัน 

 การจัดแบบน้ีจะชวยใหผูใชสามารถแยกแยะขอความตามลักษณะออกเปนกลุมอยางชัดเจน

ซึ่งอาจทําไดโดยใชพื้นที่วางและคอลัมนในตารางในสวนของเนวิกเกชั่นบารก็ควรรวมลิงคประเภท

เดียวกันเขาดวยกัน พรอมทั้งจัดแนวใหเปนระเบียบ และควรนึกถึงความสม่ําเสมอของรูปแบบ

โดยรวมของทั้งหนาอยาลืมวาการแยกสวนของขอมูลกับลิงคออกจากกันอาจทําใหผูใชสนใจหรือ

ในทางตรงกันขามอาจจะสับสนก็ได 

 

การใชสีกับตัวอักษร 

 สีเปนองคประกอบที่มีประสิทธิภาพสูงในการนําเสนอบนเว็บโดยจะชวยตกแตงโครงสราง

และรูปแบบของตัวอักษรใหดูดียิ่งขึ้นเมื่อเทียบกับสื่อสิ่งพิมพสวนมายังเปนขาว-ดําแลวการใชสีก็

เปนเร่ืองที่นาต่ืนเตนและเรียกความสนใจไดมากกวา นอกจากน้ีสําหรับเว็บเพจการใชสีไมทําให
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ตนทุนของเราเพิ่มขึ้นและสียังชวยทําใหเกิดความแตกตางจากตัวอักษรปรกติอีกดวย ดังน้ันในเว็บ

เพจของคุณอาจใชสีแสดงการเนนคําหรือขอความแทนที่จะใชตัวหนาหรือตัวเอียงสีที่แตกตางหรือ

มีความเดนชัดมากเทาไหรยอมหมายถึงการเนนที่มากขึ้น ตัวอยางเชน ตัวอักษรสีแดงจะมีความเดน

มากกวาสีเหลืองเมื่ออยูบนพื้นสีขาว สําหรับเว็บเพจเลือกใชเพียงสีขาวและดํา อาจสรางความ

แตกตางกัน  

กําหนดสีหลักสําหรับเว็บไซต  

เว็บไซตที่ดีอาจไมจําเปนตองใชสีจํานวนมากอยางที่คิดโดยทั่วไปแลวเว็บไซตตองการสีหลัก 

จํานวน ถึง 7 สีที่จะใชประจําสําหรับองคประกอบตาง ๆ ในเว็บเพจ ซึ่งรวมถึงตัวอักษรดวยแตก็

ไมใชวาคุณจะใชไดเฉพาะสีที่กําหนดไวเทาน้ันคุณอาจเลือกใชสีอ่ืนเพิ่มเขาไดเสมอเพียงแตตอง

ระวังใหส ีทั้งหมดไปดวยกันไดดีโดยไมขัดแยงกัน 

ใชสีของตัวอักษรอยางมีความหมายและสม่ําเสมอ   

 เน่ืองจากผูใชจะมองเปนความแตกตางของสีไดอยางรวดเร็วการใชสีของตัวอักษรที่ตางกัน  

ตามลักษณะเน้ือหาเชน หัวขอ รายละเอียด และลิงคอยางสม่ําเสมอ จะทําใหผูใชคุนเคยและทองไป

ใน เว็บไซตไดอยางสะดวกตลอดไซต 

 เพื่อความสม่ําเสมอของสีตลอดทั้งเว็บไซตคุณอาจใชเทคนิคของ Cascading Style Sheets 

ชวย ระบุสีและรูปแบบขององคประกอบแตละชนิดภายในเว็บไดอยางสะดวกและจะเปนการดีถา

คุณจดรหัส ที่ใชไวอางอิงภายหลัง ทั้งคาในแบบ Hexadecimal สําหรับ HTML และคา RGB ที่

จะตองใชในงาน กราฟกรวมไปถึงคา CM ถาคุณจําเปนตองเปรียบเทียบกับสีในสิ่งพิมพ  

กําหนดสีของลิงคใหเหมาะสม 

 ในขั้นตอนการออกแบบลิงคคุณสามารถระบุสีใหกับสภาวะทั้งสามอยางของลิงค ซึ่งไดแก 

ลิงคที่ยังไมไดคลิกลิงคขณะที่คลิกและลิงคที่ไดผานการคลิกไปแลวทั้งน้ีการเลือกสีที่ใชความ

คํานึงถึงนาที่ของแตละสภาวะลิงคตามปรกติควรจะมีสีที่เดนชัดใหรูวาสามารเชื่อมโยงไปที่อ่ืนได 

จึงควรใชสีที่เดนมองเห็นไดชัดขณะที่สีของลิงคขณะที่คลิกน้ันมีไวเพื่อตอบสนองวากําลังถูกคลิก

อยู จึงควรทําใหมีสีสันที่ชัดเจนเชนกันแตตองตางจากสีของลิงคปกติพอสมควรสวนลิงคที่ผานการ

คลิกไปแลวมีหนาที่เตือนใหเรารูวาไดคลิกเขาไปแลวจะไดไมตองคลิกซ้ําอีกจึงควรใชสีที่แตกตาง

ไมจําเปนตองใชสีที่เดนชัดแตอยางใด 

สีกับการพิมพเว็บเพจ 

 ถาคุณต้ังใจใหผูใชพิมพขอมูลจากเว็บแลวควรจะออกแบบใหมีลักษณะพิเศษที่เหมาะสม

กับการพิมพ เชนการใชตัวอักษรสีเขมบนพื้นหลังสีออนมีผูออกแบบจํานวนมากที่ใชพื้นหลังเปนสี

เขมกับตัวอักษรสีขาวโดยอาจลืมคิดไปวาปกติแลวสีพื้นหลังจะไมถูกพิมพออกมาดวยคือกลายเปน

สีขาวไป ทําใหไมสามารถพิมพตัวอักษรสีขาวบนพื้นขาวได หรือถามีการกําหนดใหพิมพสีพื้นหลัง

ออกมาดวยก็จะเปนการสิ้นเปลื้องหนึกพิมพอยางไมสมควรนัก 
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ระบบงานท่ีเกี่ยวของ 

 นายกันตกวิน คูณทวี,นางสาวเกสีณี เต็มซุม,นางสาวสิริยาพร คลายมาลา(2561) โครงการ

เว็บไซต “สื่อการเรียนการสอนการใชโปรแกรม Adobe photoshop CC 2015 “ เพื่อผูที่สนใจ

โปรแกรม Adobe Photoshop CC 2015 เขามาเรียนรูวิธีใชงานโปรแกรมไดอยางถูกตองและแทรก

แบบทดสอบหลังเรียน 

นายพิชัย  นาคเกิด,นายนัทธพงศ  รุงสวาง,นางสาวกมลวรรณ  คอนวิมาน( 2561 ) โครงการ

เว็บไซตพลศึกษาเพื่อพัฒนาบุคลิกภาพวัตถุประสงคของโครงการเพื่อพัฒนาเว็บไซตเกี่ยวกับพล

ศึกษาเพื่อพัฒนาบุคลิกภาพ 

นายวัชรพงษ  จิตสิงห,นายภูวดล  เหล็กอินทร,นายณัฐพล  นามเกตุ( 2561 ) โครงการ

เว็บไซตอาหารพื้นเมืองของไทยวัตถุประสงคเพื่อผูคนที่สนใจเกี่ยวกับอาหารเพิ่มมากขึ้นเปนการ

เผยแพรอยางทั่วถึงใหบุคคลที่สนใจไดศึกษาผานเว็บไซต 

 

2.4 การนําเอาระบบคอมพิวเตอรมาใช 

 1. นําคอมพิวเตอรมาจัดทําเอกสารสําหรับทําโครงการ 

 2. นําเอาคอมพิวเตอรมาใชออกแบบเว็บไซต 

 3. นําเอาคอมพิวเตอรมาใชในการคนควาหาขอมูลเพิ่มเติมของสุขภาพ 

 4. นําเอาคอมพิวเตอรมานําเสนอขอมูล เว็บไซตที่เราสรางขึ้น 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 



     บทที่ 3 

การออกแบบระบบงานดวยคอมพิวเตอร 

3.1แสดงการออกแบบ Site Map 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 3.1 แสดงการออกแบบ Site ma 
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รูปท่ี 3.1 แสดงการออกแบบ Site map (ตอ) 
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รูปท่ี 3.1 แสดงการออกแบบ Site map (ตอ) 
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รูปท่ี 3.1 แสดงการออกแบบ Site map (ตอ) 
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บทที่ 4 

การพัฒนาระบบงเว็บไซตโครงการสายพันธุปลากัด 

 

4.1 เคร่ืองมือและอุปกรณที่ใช 

1.Notebook ACER  

2.Printer HP 

3.Mouse 

4.Flash drive 

4.2 โปรแกรมทั้งาหมดที่พัฒนา 

1. โปรแกรม Adobe Dreamweaver CS6 ใชในการทําเว็บไซต 

2.โปรแกรม Microsoft Word 2016  ใชในการทําเอกสาร 

3.โปรแกรม Adobe Photoshop CS6  ใชในการตกแตงรูป 

4.โปรแกรม Microsoft Powerpoint 2016  ใชในการนําเสนองาน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



4.3 วิธีติดต้ังโปรแกรม Dreamweaver CS6 

 

     รูปที่ 4.1  ดับเบิ้ลคลิกที่ไฟล set-up.exe 

 

         รูปที่ 4.2 พอเสร็จแลวเขาสูขั้นการติดต้ังโปรแกรม หลังจากน้ันขึ้นโหลดบนจอ 

 

 

 

 

 



 

      4.4 คลิดปุม Accept 

 

   4.5  ใหกรอบหมายเลขที่ชองสี่เหลี่ยม กรอบเสร็จใหกด Next 

 



 

      4.6  จะเขาสูหนา Option ของโปรแกรม ใหเลือก Install 

 

4.7 รอแปรมโหลดต้ิงต้ังจนเสร็จ 

 

 



 

     4.8  เสร็จแลวใหกด close 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

4.4 วิธีการใชงานเว็บไซต 

 
รูปท่ี 4.1 คลิกที่ Drive E: 

 

รูปท่ี 4.2 คลิกที่ สายพันธุปลากัด 

 



 

รูปท่ี 4.3 คลิกที่ indext.html 

 

รูปท่ี 4.4 เปดโปรแกรมเว็บบราวเซอรและพิมพ file:///E:/สายพันธุปลากัด/home.html 

 



 

รูปท่ี 4.5 แสดงหนาจอรูปที่  1  หนาเขาสูระบบ ( Index ) 
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 บทท่ี 5 

     สรุปผลการทําโครงการ 

 

5.1 สรุปผลโครงการ 

1. ไดเว็บไซตท่ีผูศึกษาน้ันมีความรูความเขาใจและรูจักคอมพิวเตอรมากข้ึน 

2. ไดเว็บไซตท่ีผูใชสามารถทราบถึงการใชงานและการบํารุงรักษาคอมพิวเตอรไดอยาง    

      ถูกตอง 

3. ไดเว็บไซตท่ีผูสนใจไดและทดสอบความรูและความเขาใจของตนเองได 

4. ไดเว็บไซตผูใชสามารถนําไปใชในชีวิตประจําวันได 

5. ไดเว็บไซตผูใชสามารถเผยแพรเกี่ยวกับความรูและศึกษาได 

 

5.1.1 สรุปขนาดของโปรแกรม  

ท่ี ชื่อไฟล ขนาดของไฟล หมายเหตุ 

1 indext 2 KB หนาแรกของเว็บไซต 

2 Home 6 KB หนาหลักของเว็บไซต 

3 ปลากัดจีน 5 KB หนาปลากัดจีน 

4 ความรูเพิ่มเติม 16 KB ความรูเพิ่มเติม 

5 ที่มาของปลากัด 5 KB หนาที่มาของปลากัด 

6 วิธีเลี้ยงปลากัด 13 KB หนาวิธีเลี้ยงปลากัด 

7 ลักษณะของปลากัด 7 KB ลักษณะของปลากัด 

8 กระบวนการเพาะพันธุ 15 KB กระบวนการเพาะพันธุ 

9 วีธีการเพาะพันธุปลากัด 7 KB  วีธีการเพาะพันธุปลากัด 

10 อาหารปลากัด 17 KB อาหารปลากัด 

11 วิธีดูอายุปลากัด 6 KB วิธีดูอายุปลากัด 

 

ตารางท่ี 5.1 แสดงขนาดของโปรแกรม (ตอ) 

 

5.1.2 สรุปขอผิดพลาดท่ีมีตอการออกแบบระบบงาน 
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1. ตรงที่ออกแบบไมตรงกับที่วางไว 

2. ตรงที่กดปุมมีขนาดไมเทากันและปรับใหดูดีขึ้น 

3. โครงสรางโปรแกรมมีบางสวนที่มีขนาดไมเหมาะสมกัน 

4. เกิดความขัดแยงในความคิดเห็นในรูปแบบจากโปรแกรมแบบเดิม 

 

5.1.3 สรุปขอผิดพลาดท่ีมีในโปรแกรม 

 1.  โคดปญหาไมสามารถ Run ได โคดทับซอนกันเปดไมติด 

2.  รูปภาพในเว็บไซตไมมีแสดง ตองหารูปภาพใหมมาแกไขใหม 

3.  ตัวอักษรในเว็บไซต มีขนาดเล็กใหญไมเทากัน 

4.  ไฟลโปรแกรมชอบ Link สลับกันไปมา 

5. การเชื่อมตอ link บางคร้ังไมขึ้นมาในเว็บไซต 

6. Link VDO  ที่นํามาลงในโปรแกรม บางไฟลไมสามารถเลนได 

7. ปุมตัวอักษรบางตัวมีภาพไมคอยชัดเจน 

 

5.2  ปญหาและอุปสรรคในการดําเนินงาน 

1. หนาจอ Note Book มีอาการคางและตองปดและเปดใหม 

2. โปรแกรม Adobe Dreamweaver  เปดไมได 

3. การติดตอสื่อสารระหวางกลุมไมตอเน่ืองทําใหงานลาชาและผิดแผนที่วางไว  

4. สมาชิกในกลุมมีเวลาในการทํางานไมตรงกัน 

5. แบงเวลางานไมดี ทําใหโปรแกรมเสร็จชาและไมสมบรูณเทาที่ควร 

 

 

 

 

 

 

             

 

 

 



3 
 

5.3 สรุปการดําเนินงานจริง  

 

 

ตารางท่ี 

5.2 

สรุป

เวลา

การ

ดําเนินง

านจริง 

หมาย

เหตุ

 

 

เสนสีดํา 

คือ 

ระยะเว

ลาที่

กําหนด 

 

 

 

เสนสี

แดง คือ 

ระยะเว

ลาใน

การ

ดําเนินง

านจริง 
 

 

5.4 สรุป

คาใชจา

ยในการดําเนินการจริง 

รายการ 
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 

                  

เสนอหัวขอ

โครงการ รอบที่ 

1 (บทที1่) 

  
 

             
20 มิถุนายน 

62 

ประกาศผล

หัวขอโครงการ 

รอบที่ 1 

   
 

            

22 มิถุนายน 

62 

เสนอหัวขอ

โครงการ รอบที่ 

2(บทที่1) 

   
 

            

27 มิถุนายน 

62 

ประกาศผล

หัวขอโครงการ 

รอบที่ 2 

                

28 มิถุนายน 

62 

สงบทที2่                 

27 มิถุนายน 

62 

สงบทที3่                 
17 สิงหาคม

62 

สอบหัวขอ

โครงการ 
                

9 กรกฏาคม 

62 

รายการ 
พฤศจิกายน 62 ธันวาคม 62 มกราคม 63 กุมภาพันธ 63 

หมายเหตุ 
1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

สงความคืบหนา 

70% 
                

1-8 

พฤศจิกายน 

62 

สงความคืบหนา 

80% 
                

1-19 

พฤศจิกายน 

62 

สงความคืบหนา 

100% 
                

1-8ธันวาคม 

62 

สอบโปรแกรม 

ระดับ ส.2 
                

11 ธันวาคม 

62 

สงบทที่ 4                  

21 ธันวาคม 

62 – 25 

มกราคม. 63 

สงบทที่ 5                 

26 มกราคม

62 - 30 

มกราคม. 63 

สงรูปเลม ซดีี 

และคาเขาเลม 
                

1 - 20 

กุมภาพันธ 63 
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ลําดับ รายการ จํานวน ราคา (บาท) 

1. กระดาษ Double A A4 2รีม 240 

2. หมึกเครื่อง Printerสีดํา,แดง,น้ําเงิน,เหลือง 1 ชุด 1000 

3. คาเย็บเลมเอกสาร  1 เลม 500 

4. คาแผนโปรแกรม Adobe Photoshops 1 แผน 300 

5. คาหนังสือ 1 เลม 280 

6. คาเดินทาง - 230 

รวมเปนเงิน 2,550 

ตารางท่ี 5.3 สรุปคาใชจายในการดําเนินงานจริง 
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ภาคผนวก 

-   ใบเสนอขออนุมัติการทําโครงการระบบคอมพิวเตอรธุรกิจ (ATC.01) 

-    ใบอาจารยที่ปรึกษารวม  (ATC.02) 

-     รายงานปองกันโครงการระบบคอมพิวเตอรธุรกิจ (ATC.03) 

-     รายงานความคืบหนาโครงการระบบคอมพิวเตอรธุรกิจ (ATC.04) 

-     ใบบันทึกการเขาพบอาจารยที่ปรึกษาโครงการ (ATC.05) 
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