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This research aims to examine the many new-comer artists working in 

Thailand. There is no definitive source for digital art community for Thailand, So this 
research is happened with the aim of studying the website or platforms that artists of 
Thailand are using for trading their works and also to study the factors that will help 
promote a newcomer artists, the researcher used a website assessment questionnaire 
created based on the online user experience theory which consisted of four main factors; 
namely, active control, reciprocal communication, social identity and purchasing 
intentions, and to survey the average satisfaction data of the existing platform. 
The result of the research is a prototype of a digital art trading community website. The 
website elements were designed to be in line with the results of the Online User 
Experience website assessment. The results of this prototype website assessment may 
promote all four factors more compared to the average website evaluation currently 
available. 
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บทที ่1 บทน า 

บทน า 
 
ภูมิหลังและปัญหา 

 สงัคมคอมมนูิตีศ้ิลปินและงานศิลปะในประเทศไทยมีการขยายตวัมากขึน้ในประเทศไทย 
การซือ้ขายงานศลิปินเองก็มีการเพิ่มตวัมากขึน้ ชว่งอายขุองศิลปินรุน่ใหม่และหนา้ใหมใ่นประเทศ
ไทยท่ีผลิตงานออกมาในปัจจบุนัสงัเกตไดว้่ามีอายเุริ่มตน้ตัง้แต่วยั 15 ปีขึน้ไป เรทเงินซือ้ขายงาน
ศิลปะ วรรณกรรม ในกลุ่มศิลปินรุ่นใหม่ก็เริ่มจากราคาหลักรอ้ยขึน้ไปและอาจถึงหลักหม่ืน แต่
ความเจริญเติบโตของคอมมูนิตีศ้ิลปินในประเทศไทยก็ถูกจ ากัดเพราะยังไม่มีแพลตฟอรม์หรือ
แหลง่คอมมนูิตีท่ี้รองรบัศลิปินรุน่ใหมแ่ละกลุม่ลกูคา้ในประเทศไทยท่ีก าลงัเตบิโตนี ้  

ในปัจจบุนังานศิลปะมีการพฒันาขึน้เป็นศิลปะดิจิทลัหรือช่ือภาษาองักฤษคือ Digital art 
ศลิปะดจิิทลันัน้คือการท่ีเหล่าศลิปินรงัสรรคผ์ลงานของตนเองขึน้ผา่นระบบคอมพิวเตอรด์ว้ยความ
ทนัสมยัของเทคโนโลยีท าใหด้ิจิทลัอารต์แตกแขนงออกมามากมายทัง้การวาดงานจิตกรรม นิเทศ
ศิลป์ งานภาพการต์นูสองมิติ หรืองานภาพสามมิติท่ีสามารถรงัสรรคข์ึน้ไดด้ว้ยโปรแกรม 3D การ
แตง่วรรณกรรมผา่นระบบโปรแกรมคอมพิวเตอรเ์องก็นบัเป็นงานศลิปะดจิิทลัยคุใหม ่  

เม่ือมีการรงัสรรคง์านศิลปะขึน้ เหลา่ศลิปินก็ย่อมจะตอ้งการขายผลงานของตนเองใหโ้ลก
ภายนอกไดร้บัรูบ้นโลกออนไลน ์ซึ่งเหล่าศิลปินก็จะน าผลงานของตนไปท าการเผยแพรบ่นเว็บไซต์
คอมมูนิตีต้่างๆ จนมีการพัฒนาเป็นการซือ้ขายงานศิลปะดิจิทัลบนโลกออนไลน ์ซึ่งขณะนีก็้มี
เว็บไซตท่ี์ไดร้บัความนิยมสูงในระดบัโลก แต่แมจ้ะมีช่องทางการท าเงินดว้ยงานศิลปะดิจิทลับน
แพลตฟอรม์ออนไลน ์วงการศลิปะดจิิทลัในประเทศไทยก็ยงัคงไมแ่พรห่ลายเท่าท่ีควรเม่ือเทียบกบั
ยคุสมยัดจิิทลันี ้

ผูว้ิจยัไดท้  าการคน้ควา้ถึงแหล่งคอมมนูิตีร้วบรวมศิลปินท่ีไดร้บัความนิยมอยู่ในปัจจุบนันี ้
พบวา่เป็นเว็บไซตร์ะดบัอินเตอรเ์นชั่นแนลหรือระดบัโลกท่ีการซือ้ขายตอ้งใชจ้า่ยผา่น Paypal (จิตวิ
ขาม, 2551) ซึ่ง Paypal  เปรียบไดก้บัธนาคารแตเ่ป็นธนาคารท่ีอยูใ่นรูปแบบออนไลนห์รือธนาคาร
ในโลกอินเตอรเ์น็ต ใหบ้ริการเหมือนอินเตอรเ์น็ตแบงคกิ์ง้ มีการรบัเงิน ฝากเงิน และโอนเงินได้
เหมือนกบัธนาคารทั่วๆ ไป เพียงแตจ่ะมีการคิดคา่ธรรมเนียมทกุครัง้ท่ีมีการด าเนินทางการเงินใดๆ 
ผ่าน Paypal และดว้ยความท่ีหน่วยเงินกลางของ Paypal ส าหรบัใชจ้่ายในเว็บคอมมูนิตีน้กัวาด
ระดบัโลกคือเงินสกุลดอลล่ารส์่งผลใหค้่าธรรมเนียมท่ีแปลงเป็นเงินบาทแลว้ค่อนขา้งสงูมาก อีก
ปัญหาคือการใช้ Paypal จ าเป็นต้องลงทะเบียนขั้นตอนต่างๆ ผ่านธนาคารและการติดต่อ
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ประสานงานก็ยากล าบาก เม่ือรวมกบัการตอ้งจ่ายค่าธรรมเนียมท่ีมีราคาสงูและขัน้ตอนท่ียุ่งยาก
ท าใหก้ลุ่มศิลปินหรือกลุ่มลกูคา้หลายคนตดัสินใจท่ีจะไม่ใช่บริการเว็บไซตเ์หล่านัน้  ท าใหช้่องทาง
การหารายไดข้องเหลา่ศลิปินในประเทศไทยลดลง 
 ปัญหาตอ่มาคือเม่ือเหล่าคนท่ีประสบปัญหาดา้นการจ่ายเงินบนแพลตฟอรม์คอมมูนิตีค้น
เหล่านัน้ก็ตดัสินใจท่ีจะไม่ซือ้ผลงานนัน้เสียเพ่ือตดัปัญหา เม่ือไม่มีแหล่งรวมศิลปะดิจิทลัส าหรบั
ประเทศไทยท่ีแน่นอนเหล่าศิลปินรุ่นใหม่จึงเลือกใชเ้ฟซบุ๊กและทวิตเตอรเ์ป็นสถานท่ีส าหรบัโป
รโมทและซือ้ขายงานซึ่งทัง้สองแพลตฟอรม์ไม่รองรบัการคน้หาและเขา้ถึงงานศิลปะเท่าไหร่นัก 
โดยเฉพาะเฟซบุ๊กท่ีมีกลุ่มศิลปินหนา้ใหม่และรุน่ใหม่ท่ีพยายามจะสรา้งช่ือเสียงในวงการแตก็่ไม่
ประสบผลส าเรจ็  

ดว้ยปัญหานีเ้หล่าศิลปินรุน่ใหม่จึงตดัสินใจลม้เลิกตัง้แตต่น้ ส่งผลใหว้งการศิลปินรุน่ใหม่
ในไทยไม่เป็นท่ีนิยมและนิยามของค าว่า “ศิลปินไสแ้หง้” ก็เริ่มตามหลอกหลอนเด็กรุ่นใหม่ท่ีมี
ความสนใจในสายงานศิลปะทัง้หมด น่ีอาจเป็นปัญหาท่ีท าใหป้ระเทศไทยไม่สนบัสนนุงานศิลปะ
เพราะผูป้กครองหลายคนก็ไมเ่ห็นดว้ยกบังานศลิปะท าเงินในประเทศไทยไมดี่ เดก็รุน่ใหมท่ี่มีความ
สนใจในงานศิลปะจึงลม้เลิกไปถาวรท าใหป้ระเทศไทยสญูเสียเด็กมากพรสวรรคด์า้นศิลปะไปนบั
ไม่ถว้น ซึ่งศิลปะนบัเป็นสิ่งท่ีมีความส าคญักับมนุษยเ์ป็นอย่างมากเพราะมนุษย ์นบัว่าเป็นสัตว์
ชนิดเดียวในโลกท่ีสามารถรบัรูแ้ละสรา้งสรรคศ์ลิปะได ้ศลิปะจงึมีความส าคญัตอ่ชีวิตมนษุยเ์พราะ
ศิลปะมีส่วนช่วยเสริมสรา้งจิตใจของมนษุยใ์หส้งูขึน้ กล่อมเกลาจิตใจใหอ้่อนโยน ท าใหเ้กิดความ
ฝัน เทคโนโลยี สิ่งประดิษฐ์ งานศิลปะถูกสรา้งสรรคข์ึน้เพ่ือสนองความตอ้งการทางอารมณแ์ละ
จิตใจ เป็นเคร่ืองมือระบายและถ่ายทอดความคิด ความรูส้กึ จากมนษุยส์ูม่นษุย ์ในขณะเดียวกันก็
มีสว่นชว่ยเสรมิสรา้งและพฒันาสตปัิญญาของมนษุยด์ว้ย (MARUKPITAK, 2558)  

 ดว้ยความส าคญัของศิลปะดิจิทลัและปัญหาของกลุม่ศิลปินในประเทศไทยนี ้ผูว้ิจยัจึงคดิ
จะสรา้งแพลตฟอรม์ส่ือกลางซือ้-ขายคอมมนูิตีส้  าหรบัศิลปินรุน่ใหม่ไทยเพ่ือส่งเสรมิรายไดใ้หส้าย
งานนีแ้ละสง่เสรมิวงการศลิปะดจิิทลัในประเทศไทยใหก้า้วเขา้สู่ยคุดจิิทลัไดดี้ยิ่งขึน้ 

วัตถุประสงค ์
1.เพ่ือศึกษาปัจจัยท่ีส่งเสริมการสรา้งรายได้ของกลุ่มศิลปินหน้าใหม่ในประเทศไทยบน

แพลตฟอรม์ออนไลน ์

2.เพ่ือออกแบบต้นแบบเว็บไซต์คอมมูนิ ตี ้เ พ่ือส่งเสริมกลุ่มศิลปินในประเทศไทยบน
แพลตฟอรม์ออนไลน ์
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ขอบเขตการศึกษาค้นคว้า 

ขอบเขตด้านกลุ่มประชากรตัวอย่าง 
กลุม่ประชากรท่ีรวมกลุม่กนัในกรุ๊ปซือ้ขายงานศลิปะท่ีสรา้งบนเว็บไซตเ์ฟซบุ๊ก  

ขอบเขตด้านกลุ่มเป้าหมาย 

กลุ่มเป้าหมายหลัก 
1. ศลิปินรุน่ใหมใ่นประเทศไทยวยัตัง้แตอ่าย ุ15 ปีขึน้ไป 
2. กลุม่ผูมี้ความสนใจในการอดุหนนุและสนบัสนนุงานศลิปะ 

กลุ่มเป้าหมายรอง 
1. กลุม่ท่ีไมต่อ้งการจา่ยคา่ธรรมเนียมการท าธุรกรรมระดบัอินเตอร ์
2. กลุม่ท่ีไมส่ามารถส่ือสารภาษาตา่งประเทศไดม้ากนกั 

วิธีการด าเนินงานวิจัย 

จากการศกึษาและคน้ควา้ขอ้มลู ผูว้ิจยัไดว้างแผนการคน้ควา้หาขอ้มลูเพื่อน าขอ้มลูท่ีไดม้า

ท าการวิเคราะห ์และวางแผนการท างานเอาไวโ้ดยเริ่มจากการก าหนดกลุม่ตวัอยา่งประชากรและ

วางแผนงานการด าเนินการวางแผนและออกแบบเว็บไซตท์ัง้หมดไวด้งันี ้
1.ก าหนดกลุ่มเป้าหมายส าหรับงานวิจัย 

กลุม่ประชากรท่ีรวมกลุม่กนัในกรุ๊ปซือ้ขายงานศลิปะท่ีสรา้งบนเว็บไซตเ์ฟซบุ๊ก  

 2.วิธีการคัดเลือกกลุ่มประชากรตัวอย่าง 

      ใชว้ิธีการคดัเลือกโดย การเลือกลุ่มตวัอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) คือ
การเลือกกลุ่มตวัอย่างโดยการก าหนดคุณสมบัติของกลุ่มตวัอย่างว่าจะเลือกกลุ่มตวัอย่างท่ีมี
คณุสมบตัิอย่างไรจึงจะเหมาะสมกับการวิจยัท่ีเป็นไปตามวตัถุประสงค ์การวิจยัและเป็นตวัแทน
ของประชากรท่ีศึกษา ซึ่งถ้าพบตัวอย่างใดท่ีมีคุณสมบัติครบถ้วนตามท่ีก าหนดไว้ก็จะเลือก
ตวัอยา่งมาศกึษาได ้

3.ข้ันตอนการด าเนินงานวิจัย 

   ทางผูว้ิจยัไดท้  าการวางแผนขัน้ตอนการวิจยัไวโ้ดยประมาณดงันี ้ 

3.1 ข้ันตอนการเตรียมงาน  

3.1.1 ศกึษาปัญหาท่ีเกิดขึน้ในวงการซือ้ขายงานศลิปะดจิิทลัในประเทศไทย 

3.1.2 ศกึษาและทบทวนวรรณกรรมเว็บไซตท่ี์มีฟังกช์ั่นการซือ้-ขายงานศลิปะ 

3.1.3 น าขอ้มลูท่ีไดม้าวิเคราะห ์

3.1.4 น าขอ้มลูท่ีไดม้าวางแผนการออกแบบเว็บไซต ์
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3.1.5 ศกึษาทางการท าธุรกิจ E-Commerce 
3.2 ข้ันตอนการวิจัยและผลิตผลงาน 

3.2.1 ออกแบบแปลนเว็บไซตแ์ละเนือ้หาใหค้รอบคลมุ 

3.2.2  ออกแบบ UX และ UI Interface 
3.3 ข้ันตอนหลังการผลิตผลงาน  

3.3.1 Export แบบจ าลองหนา้เว็บไซตเ์พ่ือการท าวิจยั 

3.3.2 น าแบบรา่งตน้แบบเว็บไซตไ์ปใหก้บักลุม่ประชากรตวัอย่าง 

3.3.3 เก็บขอ้มลูดว้ยแบบประเมินระบบเว็บไซตต์น้แบบจากกลุ่มประชากร 

4. เคร่ืองมือที่ใช้ในงานวิจัย 
  งานวิจยันีผู้ว้ิจยัไดว้างแผนเครื่องมือท่ีใชใ้นการการวิจยัไวด้งันี ้
 4.1 เคร่ืองมือในการหาข้อมูลจากกลุ่มประชากรตัวอย่าง 

  แบบสอบถามเชิงปริมาณส าหรบักลุ่มประชากรท่ีรวมกลุ่มกันในกรุ๊ปซือ้ขายงาน

ศลิปะท่ีสรา้งบนแพลตฟอรม์ออนไลน ์

   เ ป็นค าถามปลายปิด (Closed -Ended Response Question) ประกอบด้วย

ค าถามเก่ียวกบัขอ้มลูสว่นตวัพืน้ฐาน ปัญหาท่ีพบในการซือ้ขายงานศิลปะดจิิทลั และแบบประเมิน

เว็บไซตค์อมมนูิตีศ้ลิปะออนไลนท่ี์มีอยูใ๋นปัจจบุนั 

 4.2 เคร่ืองมือในการวิเคราะหข้์อมูล 

         การวิจยัครัง้นีเ้ป็นการศึกษาเชิงส ารวจ (Survey method) โดยส ารวจจากตลาด
ศิลปะดิจิทลับนโลกออนไลนเ์ป็นหลกัเพ่ือน าขอ้มลูไปใชใ้นการสรา้งแนวทางเว็บไซตค์อมมนูิตีเ้พ่ือ
การขายงานศลิปะดจิิทลั 

 1. ขอ้มลูปฐมภูมิ (Primary data) เป็นขอ้มลูจากการเก็บรวบรวมขอ้มูลสองแบบ
จากกลุ่มประชากรท่ีรวมกลุ่มกันในกรุ๊ปซือ้ขายงานศิลปะท่ีสรา้งบนแพลตฟอรม์ออนไลน์ และ
ขอ้มลูท่ีเก็บรวบรวมจากการสมัภาษณก์ลุม่ประชากรตวัอยา่ง 

   2. ขอ้มลูทตุิยภูมิ (Secondary data) เป็นขอ้มลูท่ีไดจ้ากการศึกษาประเภทงาน
ศลิปะดจิิทลั เครื่องมือในการสรา้งเว็บไซต ์องคป์ระกอบเว็บไซต ์การใหสี้สนั การจดัวางบนเว็บไซต์
โดยจะคน้คว้าจากหนังสือ บทความวิชาการ บทความอิเล็กทรอนิกส ์วิทยานิพนธ์ สารนิพนธ์ 
รายงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง และขอ้มลูทางอินเตอรเ์น็ต 
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5. การวิเคราะหข้์อมูล 

5.1 การวิเคราะหข้์อมูลเชิงเนือ้หา 

ใชห้ลกัการวิเคราะหแ์บบอปุนยั (Analytic Induction) โดยการตีความสรา้งขอ้สรุป
ขอ้มลูท่ีไดจ้ากการกลุม่บคุคล กลุม่สถานท่ีเพ่ือศกึษาคน้ควา้ขอ้มลูในการน ามาท าเว็บไซตแ์หลง่
รวมคอมมนูิตีศ้ลิปินไทย 

5.2 การวิเคราะหข้์อมูลเชิงปริมาณ  

       ใชจ้  านวนผลลพัธท่ี์ไดจ้ากแบบสอบถามมาวิเคราะหแ์ละประมวลผลขอ้มลูเพื่อหาขอ้
สรุปวา่มีปัญหาใดบา้งท่ีเกิดขึน้ในวงการศลิปะดจิิทลัในประเทศไทยในขณะนี ้และใชข้อ้มลู
ปรมิาณจากแบบประเมินเว็บไซตใ์นการหาว่าปัจจบุนัเว็บไซตใ์ดท่ีตอบโจทยก์ลุม่ศลิปินบนโลก
ออนไลนใ์นประเทศไทยไดม้ากท่ีสดุในขณะนี ้

ผลทีค่าดว่าจะได้รับ 

1.ไดท้ราบถึงสิ่งท่ีจะช่วยส่งเสริมการสรา้งรายไดข้องกลุ่มศิลปินหนา้ใหม่ในประเทศไทยบน
แพลตฟอรม์ออนไลน ์

2.ไดเ้ว็บไซตต์น้แบบเพ่ือการทดลองใหต้อบโจทยส์ิ่งท่ีจะช่วยสง่เสรมิการสรา้งรายไดข้องกลุม่
ศลิปินหนา้ใหมใ่นประเทศไทยบนแพลตฟอรม์ออนไลน ์

นิยามศัพทเ์ฉพาะ 

1.เว็บไซต ์หมายถงึ หนา้เว็บเพจท่ีจดัท าขึน้ เพ่ือน าเสนอขอ้มลูตา่งๆ ผา่นทางคอมพิวเตอร์
และอินเทอรเ์น็ต โดยสามารถเปิดไปยงัหนา้เพจตา่งๆ ไดอ้ยา่งง่ายดายและถกูจดัเก็บไวใ้น www. 
(เวิลดไ์วดเ์ว็บ)  

2.คอมมูนิตี ้หมายถึง กลุม่คนหรือกลุม่ประชากรท่ีมารวมตวักนั มีวตัถปุระสงคร์ว่มกนัหรือ
มีอตัลกัษณ ์วฒันธรรมประเพณี ศาสนาความเช่ือรว่มกนั 

3.ศิลปะ หมายถึง ผลแหง่พลงัความคิดสรา้งสรรคข์องมนษุย ์ท่ีแสดงออก ในรูปลกัษณ ์
ตา่งๆ ทัง้งานท่ีปรากฏเป็นรูปทรง รวมถึงงานท่ีปรากฏเป็นตวัหนงัสือแตส่ามารถใหซ้ึ่งสนุทรียภาพ  

4.ศิลปะดจิิทัล หมายถงึ ศิลปะท่ีเกิดจากการใชเ้ครื่องคอมพิวเตอรจ์ดัท าขึน้ดว้ยโปรแกรม
ตา่งๆ สามารถจดักระท ากบัภาพไดห้ลากรูปแบบดว้ยกรรมวิธีท่ีหลากหลาย  

5.ศิลปิน หมายถงึ กลุม่ผูค้นท่ีสรา้งสรรคง์านศลิปะหรือเรียกโดยง่ายวา่นกัวาดรูป 
6.อารต์เวิรค์ หมายถึง ไฟลง์านหรือผลงานศลิปะดจิิทลัท่ีสรา้งขึน้ดว้ยโปรแกรม

คอมพิวเตอร ์
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7.แฟนอารต์ หมายถงึ ภาพวาดท่ีนกัวาดวาดภาพตวัละครจากส่ือตา่งๆ โดยตวัละครหรือ

สิ่งท่ีวาดไมใ่ชส่ิ่งท่ีนกัวาดเป็นคนออกแบบ 

8.คอมมิค หมายถงึ หนงัสือการต์นูหรือภาพการต์นูท่ีวางอยูใ่นช่องหลายช่อง เรียบเรียง

ตอ่ๆ กนัเป็นเรื่องราว จะมีทัง้ชอ่งบทสนทนาหรือไมมี่ก็ได้



 
 

บทที ่2 เอกสารและงานวิจัยทีเ่กี่ยวข้อง 

        เอกสารและงานวิจัยทีเ่กีย่วข้อง 
 

ในการศกึษาครัง้นี ้ผูว้ิจยัไดท้  าการศกึษาเอกสารจากทฤษฎีและงานวิจยัตา่งๆ ท่ีเก่ียวขอ้ง

กับการออกแบบและพฒันาเว็บไซตก์ลุ่มคอมมูนิตีซื้อ้ขายงานศิลปะดิจิทลัส าหรบัศิลปินรุ่นใหม่

เพ่ือพฒันาวงการศลิปะในประเทศไทย 

โดยสามารถแบง่ออกมาเป็นดา้นตา่งๆ ดงันี ้

1. ทฤษฎีและแนวคดิเก่ียวกบัการสงัคมศลิปะดจิิทลั 

1.1 ทฤษฎีและแนวคดิศลิปะดจิิทลั (Digital media Art) 

1.2 แนวคิดเก่ียวกบัสงัคมออนไลน ์

2. ทฤษฎีและแนวคดิเก่ียวกบัการออกแบบ 

2.1 แนวคดิและทฤษฎีเก่ียวกบัการออกแบบเว็บไซต ์

2.1.1 ความหมายของเว็บไซต ์

2.1.2 หลกัการและองคป์ระกอบของเว็บไซต ์

2.2 แนวคดิและหลกัการออกแบบเชิงปฏิสมัพนัธ ์

2.3 แนวคดิและหลกัการการใชสี้ในการออกแบบ 

3. ทฤษฎีและแนวคดิเก่ียวกบัเว็บไซต ์

3.1  แนวคดิและทฤษฏีเก่ียวกบัการประชาสมัพนัธ ์

3.2  แนวคดิของความพงึพอใจ 

3.3 ทฤษฏีเก่ียวกบัพาณิชยอิ์เล็กทรอนิกส ์

4. งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง 

1. ทฤษฎีและแนวคิดเกี่ยวกับการสังคมศิลปะดจิิทัล 

1.1 ทฤษฏีและแนวคิดศิลปะดจิิทัล (Digital media Art) 
     ศิลปะดิจิทัลคือศิลปะ ผลงาน ภาพวาดส่ือสรา้งสรรคท่ี์สรา้งผลงานขึน้บนอุปกรณ์

คอมพิวเตอรซ์ึ่งเกิดจ ากการประมวลผลของสมองกล (CPU: Central Processing Unit) ท่ีเป็น

แผงวงจรในเคร่ืองคอมพิวเตอร ์ซึ่งคอมพิวเตอรนีใ้ชร้ะบบเลขฐานสองหรือก็คือรหสัไบนารี่ (Binary 
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Code) ท่ีซึ่งจะแสดงค่าค าสั่งเป็นตวัเลข โดยมีเพียง 2 ตวัคือ เลขศนูย ์(0) และเลขหนึ่ง (1)  ซึ่ง

ตวัเลขนีจ้ะแสดงผลเป็นรูปทรงจดุส่ีเหล่ียม ซึ่งจดุส่ีเหล่ียมนีเ้รียกว่าพิกเซล (Pixel) ท่ีประกอบและ

เรียงตวักนับนหนา้จอมอรน์ิเตอร ์

     ในยคุปัจจบุนั ภาคเอกชนและภาครฐัตา่งก็ใหค้วามส าคญักบัการน าศิลปะดิจิทลั หรือ

ดิจิทลัอารต์ส ์(Digital arts) มาเป็นปัจจยัหนึ่งในการส่ือสารขอ้ความส าคญัไปยงักลุ่มเป้าหมาย  

ใชศ้ิลปะดิจิทลัในการท าโฆษณา โปสเตอร ์โปรโมท รวมไปถึงการสรา้งผลงาน สรา้งรายไดใ้หแ้ก่

ตนเอง 

    พิพิธภณัฑศ์ิลปะ Tate Modern ณ กรุงลอนดอนไดใ้หค้  านิยามดจิิทลัอารต์ไวว้า่ "ดจิิทลั

อารต์เป็นการสรา้งสรรคท่ี์ศิลปินกับเครื่องคอมพิวเตอรแ์ละอาจรวมถึงผูช้มสามารถมีปฏิสัมพนัธ์

ซึ่งกนัและกนัได"้ 

    ดจิิทลัอารต์นัน้มีรูปแบบผลงานศลิปะท่ีหลากหลายประเภทแตด่จิิทลัอารต์ท่ีไดร้บัความ

นิยมและแพร่หลายมากๆ นัน้ก็ไม่พน้สไตลง์านภาพแบบการต์นู ซึ่งสไตลง์านภาพการต์นูท่ีไดร้บั

ความนิยมท่ีสุดก็คือสไตลข์องประเทศญ่ีปุ่ น ซึ่งผลงานสไตลก์ารต์นูญ่ีปุ่ นนัน้ถือไดว้่าไดร้บัความ

นิยมอย่างแพรห่ลายท่ีสดุบนโลกนี ้นบัเป็นสไตลภ์าพการต์นูท่ีมีอิทธิพลมากท่ีสดุบนโลกนีเ้ลยก็วา่

ไดแ้ต่ทัง้นีส้ไตลผ์ลงานน่ีก็ยังไม่ไดร้บัการยอมรบัมากนักในระดบัการเรียนในมหาวิทยาลยัหรือ

ระดบัการท างานในหลายสาขาเน่ืองจากถูกมองว่าเป็นผลงานท่ียงัไม่มีเอกลกัษณเ์ท่าท่ีควร และ

ถกูลดทอนความสมจรงิไปคอ่นขา้งมาก 

    ศรณัย ์สิงหท์น (2550) ไดก้ล่าวถึงความส าคญัของงานศิลปะเก่ียวกบัการต์นูไวว้่าการ

เลือกใช ้“การต์นู” มาเป็นส่ือในการส่ือสารเรื่องราวกบักลุ่มเปา้หมาย ถือเป็นส่ือบนัเทิงท่ีมีอิทธิพล

ตอ่การรบัรูข้องผูค้นในสงัคม ซึ่งเหตผุลส าคญัในการรบัส่ือการต์นูนัน้ก็เพ่ือเปิดอิสระทางความคดิ  

(สิงหท์น, 2550) 

    สกนธ ์ภู่งามดี (2559) ไดก้ลา่วไวว้า่ “รูปภาพ”  ท่ีสรา้งสรรคจ์ากศลิปะดจิิทลั หรือดจิิทลั

อารต์ส ์(Digital arts) นัน้มีหลายลกัษณะ แตท่ี่พบเห็นบอ่ยครัง้ทางส่ือโทรทศัน์ และส่ือเทคโนโลยี

สมัยใหม่ ก็คือ รูปภาพการต์ูนทั้งท่ีเป็น 2 มิติ และ 3 มิติ ทั้งนี ้ “การต์ูน” (Cartoon) จัดว่าเป็น

รูปภาพประเภทหนึ่งท่ีปัจจบุนัมีการใชศ้ิลปะดิจิทลั หรือดิจิทลัอารต์ส ์(Digital arts) มาพฒันาเป็น

ส่ือตา่งๆ มากขึน้(ภู่งามดี, 2559)  
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    เม่ือพดูถึงดิจิทลัอารต์แลว้ก็ขาดสิ่งท่ีเรียกว่าโปรแกรมส าหรบัสรา้งดิจิทลัอารต์ไปไม่ได้

โดยโปรแกรมให้เหล่าศิลปินเลือกใช้ก็มีมากมายยกตัวอย่างเช่น Adobe Photoshop , Adobe 

Illustrator, Clip Studio Paint เป็นตน้ แต่ทัง้นีจ้ะขาดตน้ต าหรบัโปรแกรมสรา้งศิลปะดิจิทัลท่ีทุก

คนตอ้งเคยผา่นมือกนัมาก่อนอยา่ง MS paint ไปไมไ่ด ้

MS Paint หรือ  Microsoft Paint นั้น เดิม มี ช่ือว่า  Windows Paint สร้างขึ ้น โดย  Dan 

McCabe นกัเทคโนโลยีดา้นคอมพิวเตอรก์ราฟิกขณะท างานใหก้บั Microsoft ในปี 1985 โดยไดมี้

มาพรอ้มกบั Windows 1.0 นบัไดว้่าโปรแกรม Paint เป็นโปรแกรมบกุเบิกยคุสมยัของดิจิทลัอารต์

ทีเดียว (Davison, 2557) 

 

ภาพประกอบ 1 ภาพหนา้ Interface Windows Paint รุน่แรก 

     ท่ีมา : Patrick Davison, (2014), p. 280 
 

 

ภาพประกอบ 2  ภาพหนา้ Interface Windows Paint บน Windows 3.0 

                              ท่ีมา : Patrick Davison, (2014), p. 282 
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ภาพประกอบ 3 ภาพหนา้ Interface Windows Paint บน Windows 95 

     ท่ีมา : Patrick Davison, (2014), p. 283 

นับจาก MS Paint บน Windows 95 เป็นต้นมาโปรแกรม Paint ก็ได้มีการพัฒนาต่อ
เรื่อยมาจนถึงปัจจุบนัแต่ทว่าก็ไดมี้โปรแกรมใหม่ท่ีพัฒนาโดย Adobe เขา้มาซึ่งก็คือโปรแกรม 
Adobe Photoshop  ซึ่งโปรแกรมนีส้รา้งขึน้ในปี 1987 โดยสองพี่นอ้ง Thomas and John Knol ซึ่ง
หลงัจากนัน้ทัง้คู่ไดข้ายลิขสิทธ์ิใหก้ับ Adobe หลงัจากไดร้บัการพฒันาภายใต ้Adobe โปรแกรม 
Adobe Photoshop ก็ได้รับการพอรต์เข้าให้ใช้ในระบบ Microsoft  Windows ในปี 1993 โดย
โปรแกรมนีด้ัง้เดิมสรา้งขึน้เพ่ือการตดัตอ่รูปภาพโดยเฉพาะแตห่ลงัจากรุน่ CS3 ในปี 2003 เป็นตน้
มาก็ไดมี้การปรบัระบบใหค้รอบคลมุถึงการวาดภาพบนโปรแกรม 

 

ภาพประกอบ 4 ภาพหนา้ Interface Adobe Photoshop 7.0 รุน่ปี 2000 - 2003 

  ท่ีมา: downloadfreetopsoftware.(2014) 
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ภาพประกอบ 5 ภาพหนา้ Interface Adobe Photoshop CC 2019 

หลงัการพฒันาของโปรแกรม MS Paint และ Adobe Photoshop ก็ยงัมีนกัพฒันาอ่ืนๆ ได้
พฒันาโปรแกรมออกมาใหเ้ลือกสรรใชง้านอีกมากมายเชน่โปรแกรมขวญัใจศลิปินทนุนอ้ย อปุกรณ์
คอมพิวเตอรมี์ประสิทธิภาพไมม่ากนกัเชน่ โปรแกรม Easy Paint Tool SAI โปรแกรมท่ีถกูออกแบบ
มาเพ่ือการวาดรูปบนคอมพิวเตอรโ์ดยเฉพาะ ซึ่งพัฒนาโดย Systemax Software ของประเทศ
ญ่ีปุ่ น โดยไดว้างขายโปรแกรมวนัท่ี 5 กมุภาพนัธ ์ปี 2008  

 

ภาพประกอบ 6 ภาพหนา้ Easy Paint Tool SAI 

โปรแกรม PAINT TOOL SAI นีถื้อเป็นโปรแกรมขนาดเบาท่ีมีระบบอปุกรณเ์อือ้ใหน้กัวาด
ไดใ้ชง้านเพ่ือการสรา้งศิลปะดิจิทลัไดดี้เย่ียม โปรแกรมนีเ้พิ่งไดร้บัการพัฒนาเป็นรุ่น 2.0 เม่ือปี 
2015 หลงัจ าหนา่ยโปรแกรมมาเป็นเวลากวา่ 8 ปี(SYSTEMAX, 2005) 
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นอกจากโปรแกรมท่ีกล่าวมาข้างตน้แล้วก็ยังมีโปรแกรมอ่ืนๆ อีกมากมายท่ีศิลปินใน
ปัจจุบันเลือกใช้เช่น Clip Studio Paint, Procreate (ส าหรับผู้ใช้อุปกรณ์ของ Apple), Manga 
Studio และก็ยงัมีกลุม่ผูท้า้ทายหรือชอบลองอะไรท่ีแปลกใหม่อยา่งการพยายามวาดใน Microsoft 
word, Microsoft Excel เป็นตน้ 

ทัง้นีจ้ากท่ีกลา่วมาจะเห็นไดว้่านบัตัง้แตปี่ครสิตศกัราช 2000 หรือ พทุธศกัราช 2543 เป็น

ต้นมา โลกดิจิทัลและเทคโนโลยีได้พัฒนาไปอย่างก้าวกระโดด จึงท าให้เครื่องมืออุปกรณ์

อิเล็กทรอนิกสมี์ราคาถูกลงและก็มีโปรแกรมระบบท่ีหลากหลายส าหรบัเลือกใชง้านศิลปะดิจิทลั 

การเขา้ถึงอุปกรณเ์หล่านีจ้ึงง่ายขึน้ ส่งผลใหศ้ิลปินดา้นดิจิทลัอารต์เกิดขึน้มากขึน้ตามล าดบัซึ่ง

เหลา่คนท างานดา้นนีห้ลายคนมีพืน้ฐานมาจากศลิปะแบบดัง้เดมิหรือนิวมีเดียอารต์ 

1.2 แนวคิดเกี่ยวกับสังคมออนไลน ์
ก่อนจะพูดถึงสงัคมออนไลนน์ัน้คงตอ้งพูดถึงเครือข่ายสงัคมออนไลนเ์สียก่อนซึ่งไดมี้ผู้

นิยามเครือขา่ยสงัคมไวด้งันี ้
พระมหาสุทิตย ์อาภากโร (2547 : 55-58) ไดใ้หเ้หตผุลเอาไวว้่าการสรา้งเครือข่ายสงัคม

เกิดจากสถานการณปั์ญหาและสภาพแวดลอ้มทีซ า้ซอ้นและขยายตวัจนเกินความสามารถของ
ปัจเจกบคุคล  

น า้ทิพย ์วิภาวิน (2558: 119 -127) กล่าวไวว้่าเครือข่ายสงัคม (Social networks) เป็น

ระบบทางสังคมท่ีเช่ือมโยงกันดว้ยความสัมพันธ์ ซึ่งเครือข่าย (network) หมายถึง กลุ่มของจุด

เช่ือมโยง (links) ระหว่างองคป์ระกอบของหน่วย (elements of unit) แต่ละองคป์ระกอบเรียกว่า

โหนด (node) ปกติจะเรียกหน่วย(units)ว่าระบบ(system) จา้นวนท่ีนอ้ยท่ีสุดขององคป์ระกอบ 

(elements)คือ 3 และจา้นวนท่ีนอ้ยท่ีสุดของจุดเช่ือมโยง (links)คือ 2 จุด เม่ือจุดเช่ือมโยง (link) 

ของ 2 องคป์ระกอบ (elements) มาเจอกนัเรียกวา่ความสมัพนัธ(์relation หรือ relationship) (วิภา

วิน, 2558) 

สงัคมส่ือดจิิทลัออนไลน ์หรือ Community บนแพลตฟอรม์ออนไลน ์หรือเรียกโดยง่ายว่า 
Social Media นั้น คือส่ือสังคมออนไลนท่ี์มีการตอบสนองทางสังคมไดห้ลายทิศทาง โดยผ่าน
เครือขา่ยอินเตอรเ์น็ต (โชตวิรานนท,์ 2557) ซึ่งสงัคมบนโลกอินเทอรเ์น็ตนัน้มีมาตัง้แตปี่ 1994 โดย
ผ่านโปรแกรม GeoCities ซึ่งให้บริการการเข้าถึงและพูดคุย หลังจากนั้นก็มีเว็บไซต์เกิดขึน้
มากมายเพ่ือการสรา้งสังคมออนไลน ์โดยงแพลตฟอรม์ท่ีไดร้ับความนิยมตัง้แต่อดีตจนมาถึง
ปัจจบุนัก็มีการเปล่ียนแปลงตามยคุสมยัไปเรื่อยๆ ตามกาลเวลาและกระแสนิยม  
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ตวัอยา่งแพลตฟอรม์คอมมนูิตีบ้นแพลตฟอรม์ออนไลนท่ี์เคยไดร้บัความนิยมในอดีตโดย

เรียงตามปีก่อตัง้ 

Open Diary - October 20, 1998.  

LiveJournal - April 15, 1999. 

DeviantArt - August 7, 2000 

hi5 - June 27, 2003.  

MySpace - August 1, 2003. 

Facebook - February 4, 2004 

Flickr - February 10, 2004. 

Yahoo! 360° - March 16, 2005 

Twitter - July 15, 2006  

Tumblr - February 12, 2007 

Instagram - July 5, 2010 

Snapchat - September, 2011 

TikTok - November, 2016 

 (McFadden, 2020) 

จะเห็นไดว้า่แพลตฟอรม์คอมมนูิตีส้งัคมออนไลนน์ัน้บางเว็บไซตก็์ไมเ่ป็นท่ีรูจ้กัแลว้แต่ก็มี

บางเว็บไซตท่ี์ยงัมีการใชง้านหรือยงัไดร้บัความนิยมอยู่ ซึ่งเห็นไดว้่าระบบสงัคมออนไลนใ์นโลก

ออนไลนน์ัน้ก็ไม่ต่างจากสงัคมนอกจอคอมพิวเตอรเ์ลย มรทัง้การสรา้งกระแส ตามประแสและ

หายไปตามกาลเวลาแตท่ัง้นีไ้มว่่าจะมีอะไรหายไปการคงอยู่ของสงัคมและการส่ือสารของมนุษย์

เพ่ือการสรา้งเครือขา่ยสงัคมก็จะไมมี่วนัหายไป 

2. ทฤษฎีและแนวคิดเกี่ยวกับการออกแบบ 

2.1 แนวคิดและทฤษฏีเกี่ยวกับการออกแบบเว็บไซต ์

2.1.1 ความหมายของเว็บไซต ์

      เอเบอรโ์ซล (Ebersole. 2000 : Online) กล่าวว่า เว็บไซต ์หมายถึง ส่ือประสมการ

เช่ือมต่อเพ่ือน าเสนอขอ้มูลข่าวสาร แหล่งความบนัเทิงต่างๆ แหล่งชุมชนออนไลนเ์พ่ือกลุ่มผูใ้ช้
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คอมพิวเตอรท่ี์เช่ือมตอ่กบัอินเทอรเ์น็ต โดยปัจจยัหนึ่งท่ีท าใหเ้ว็บไซต์เป็นท่ีนิยมอย่างรวดเร็ว ก็คือ 

สามารถเขา้ถึงไดโ้ดยง่ายและมีการพฒันาอยู่เสมอ ซึ่งคนท่ีดแูลเว็บไซตเ์องก็ควรท่ีจะคอยน าเสนอ

บริการหรือเนื ้อหาใหม่ ๆ ให้แก่ผู้เข้าหรือผู้ชมเว็บไซต ์ ในความเป็นจริงแล้วองค์ประกอบท่ี

สลบัซบัซอ้นของเว็บไซตอ์ยูท่ี่ความเป็นพลวตั และความสามารถในการรวบรวมส่ืออ่ืนเอาไว ้

ในแต่ละยุคท่ีผ่านมาไดมี้การน าเทคโนโลยีใหม่ๆ มาใชเ้พ่ือการพฒันาเว็บไซตส์  าหรับ

สรา้งประสบการณ์ท่ีดีให้แก่ผูร้ ับสารท่ีใชง้านเว็บไซต ์ในปัจจุบันไดมี้การน าเว็บไซตม์าใชเ้พ่ือ

การศกึษาเพิ่มมากขึน้ ไปจนถึงการใชส้มคัรเรียน สมคัรสอบ สมคัรงานอีกดว้ย (อาจหาญ, 2555)  

วนัชยั แซ่เตีย และสิทธิชยั ประสานวงศ ์(2542) กล่าวว่า เว็บไซต ์เป็นเครื่องท่ีใชใ้นการ

จดัเก็บเนือ้หาตา่งๆ ไวใ้นสิ่งท่ีเรียกว่าเว็บเพจ ซึ่งแตล่ะองคก์รไดค้ิดน าน าเสนอขอ้มลูของตนเอาไว้

ในรูปของเว็บไซต ์เพ่ือใหผู้เ้ขา้มาใชง้านสามารถจดจ าและหาขอ้มลูเพื่อการตดิตอ่องคก์รได ้

กิดานนัท ์มลิทอง (2542) ไดใ้หค้วามหมายของค าวา่ “เว็บไซต”์ ไวว้า่คือแหลง่ท่ีรวมหนา้

เว็บเพจเอ่ไวด้ว้ยกัน แต่วิธีการน าเสนอเนือ้หาบนเว็บไซตน์ัน้จะมีความแตกต่างไปจากวิธีการ

น าเสนอในโทรทศัน ์นิตยสาร หรือหนงัสือพิมพคื์อการน าเสนอบนเว็บไซตน์ัน้จะไมมี่ท่ีสิน้สดุ 

เว็บไซตจ์ะประกอบดว้ยเว็บเพจ (Web page) หรือหนา้เว็บซึ่งจะประกอบไปดว้ยเนือ้หา

ตา่งๆ ซึ่งเว็บไซตจ์ะมีหนา้โฮมเพจ (Homepage) หรือหนา้ตอ้นรบัเพ่ือการน าเขา้สู่เว็บไซตโ์ยหนา้

โฮมเพจนีเ้ปรียบไดก้บัสารบญัส าหรบับอกวา่หนงัสือเลม่นีมี้เนือ้หาใดบา้งนั่นเอง 

ปัจจุบันมีเว็บไซตต์่างๆ มากมาย ซึ่งเว็บไซตต์่างๆ นั้นจะมีสิ่งท่ีเรียกว่า ท่ีอยู่เว็บไซต์ 

(Address) เป็นเหมือนท่ีอยู๋ของเว็บไซตน์ั่นเอง ซึ่งใชก้ าหนดว่าเว็บไซตนี์จ้ะอยู่ท่ีใด เพ่ือใหผู้ใ้ช้

สามารถไปถึงเว็บไซตน์ัน้ไดด้ว้ยการคน้หาเว็บ Address  

ท่ีอยู่ของเว็บไซตไ์ดมี้การก าหนดขึน้เป็นสากลเพ่ือระบุว่าเว็บเพจนัน้อยู่ท่ีใดซึ่งจะเรียก
โดยยอ่วา่ URL (Universal Recourse Locator)  

URL ประกอบดว้ยสว่นสาคญั 3 สว่นคือ  
สว่นท่ีหนึ่งคือ โปรโตคอล  
สว่นท่ีสองคือ ช่ือเครื่องท่ีใหบ้รกิาร  
สว่นท่ีสามคือ เสน้ทางท่ีบง่บอกท่ีอยูข่องเอกสารในเครื่องใหบ้รกิารนัน้ 

การพัฒนาเว็บไซต ์
ยคุของการพฒันาเว็บไซต ์เทคโนโลยีท่ีใชส้าหรบัการพฒันาเว็บไซตน์ัน้ อาจแบง่ออก

ไดเ้ป็น 3 ยคุดว้ยกนั คือ 
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ยุคท่ี 1 Static Web เป็นการเขียนเว็บไซตแ์บบธรรมดา ใชบ้ราวเซอรเ์รียกเว็บเพจท่ี

สรา้งดว้ยภาษา HTML หรือมีสคริปตท์างฝ่ังไคลเอนต ์(Client-side Script) อย่าง JavaScript, 

VBScript หรือเว็บท่ีใช้ภาษา Java Applet ซึ่ง Static web โดยส่วนมากจะนิยมในหมู่นักเรียน

นกัศกึษาในการสรา้งโฮมเพจส่วนตวั หลงัจากสรา้งเสร็จก็จะท าการอปัโหลดขอ้มลูไปยงัเว็บไซตท่ี์

ใหบ้รกิารพืน้ท่ีเก็บเว็บฟรี เชน่ wordpress  

ยคุท่ี 2 Dynamic Web พฒันาตอ่มาจากยคุท่ี 1 ไดมี้การใชส้คริปตท์างฝ่ังเซิรฟ์เวอร ์

(Server-side Script) มาชว่ยในการเพิ่มความสามารถของสครปิต ์HTML ในการเพิ่มประสิทธิภาพ

ในการตดิตอ่กบัเซิรฟ์เวอร ์ตวัอยา่งเชน่ฐานขอ้มลูท่ีตอ้งใชส้ครปิตเ์หลา่นีใ้นการประมวลผลของเว็บ

เซิรฟ์เวอรเ์พ่ือท างานบางอยา่ง เชน่ Webboard, ChatRoom  

เทคโนโลยีส าหรบัการพฒันาเว็บในรูปแบบไดนามิกนีใ้นช่วงตน้จะใชร้ะบบท่ีเรียกว่า 

CGI (Common Gateway Interface) ซึ่งภาษาท่ีใชเ้ขียนสคริปตนี์ ้ ไดแ้ก่ ภาษา C, Perl เป็นตน้ 

หลงัจากนัน้ก็ไดมี้เทคโนโลยีและวิทยาการใหม่ๆ เกิดขึน้มาเพ่ือช่วยพฒันาอีกมากมาย เช่นระบบ

การท างานท่ีไดร้บัการพัฒนาสรา้งขึน้ของเซิรฟ์เวอรท่ี์มีระบบใกลเ้คียงกับ CGI ท่ีเรียกว่า ASP 

(Active Server Pager) ของไมโครซอฟต์ ท่ีปัจจุบันได้รับการพัฒนาเป็น ASP.NET แต่ทั้งสอง

เทคโนโลยีนัน้แตกต่างกันอย่างสิน้เชิง โดยไมโครซอฟทน์ัน้ไดส้รา้ง ASP.NET ขึน้มาใหม่หมดบน

ฐานจาก Common Language Runtime (CLR) ซึ่งท าใหผู้พ้ฒันาสามารถเลือกใชภ้าษาใดก็ไดท่ี้

รองรบัโดย.NETWORKFRAME เช่น ภาษา C# และ ภาษา VB.NET เป็นตน้ ปัจจุบนัรุ่นล่าสุดคือ 

ASP.NET 2.0 ซึ่งรวมอยู่ใน .NET Framework 2.0. และ .NET Framework 3.0. นอกจากนีก็้ยงัมี

ระบบ JSP (Java Server Page) ท่ีใช้ภาษา Java ในการพัฒนา และ PHP (PHP Hypertext 

Preprocessor) ซึ่ง PHP เป็นภาษาสคริปต ์( Scripting Language ) ท่ีค  าสั่งต่างๆ จะไดร้ับการ

เก็บไวใ้นรูปแบบของขอ้ความ (Text) ซึ่งอาจเขียนแทรกอยูภ่ายในภาษา HTML ซึ่งใชง้านจรงิมกัจะ

ใชเ้ขียนค าสั่งรว่มกบัภาษา HTML ทัง้หมดท่ีกล่าวมานีล้ว้นเป็นเทคโนโลยีท่ีไดร้บัความนิยมอย่าง

แพรห่ลายในปัจจบุนั 

ยุคท่ี 3 Web Service คือการให้บริการแลกเปล่ียนข้อมูลระหว่างอุปกรณ์บนโลก

ออนไลน ์ซึ่งไดร้บัการออกแบบมาเพ่ือใชร้ะหว่าง human-to-machine ผ่าน HTTP แต่ก็ไดร้บัการ

พฒันาน ามาใชก้บั machine-to-machine ในรูปแบบการใชภ้าษา XML และ JSON format  หาก

กล่าวในทางเทคนิคแล้ว  “web service” นั้น เป็นมาตราฐานในการเ ช่ือมต่อ  web-base 
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application ท่ีวิ่งอยู่บน internet protocol โดยอาศัยภาษา XML, SOAP, WSDL และ UDDI ใน

การสรา้งและใชง้าน 

2.1.2 หลักการและองคป์ระกอบของเว็บไซต ์

ชัยมงคล เทพวงษ์ (2550) ไดก้ล่าวถึงหลักการออกแบบเว็บไซตไ์ว้ว่าจะต้องมี
องคป์ระกอบหลกัทัง้หมดไดแ้ก่ 

1. ความเรียบง่าย  
เว็บไซตท่ี์ดีควรจะมีความเรียบง่าย ดูสะอาดไม่รกตา ไม่มีภาพหรือกราฟิก

ตวัอกัษรเคล่ือนไหวไปมามากเกินไป ชนิดของสีท่ีใชไ้มค่วรแสบตามากเกินไปจนท าใหด้รูก 
2. ความสม ่าเสมอ  
เว็บไซตค์วรใชรู้ปแบบเดียวกนัตลอดทัง้เว็บไซต ์ การออกแบบโทนสีตา่งๆ ควร

ไปในทิศทางเดียวกนั 
3. ความเป็นเอกลกัษณ ์
เว็บไซต์ควรค านึงถึงความมีเอกลักษณ์เฉพาะตน สามารถท่ีจะน าเสนอ

เรื่องราวของตนหรือองคก์รไดอ้ย่างชดัเจน ทัง้นีห้ากเว็บไซตมี์เอกลกัษณแ์ละอตัลกัษณท่ี์ชดัเจน ก็
จะท าใหผู้ใ้ชง้านจดจ าเว็บไซตน์ัน้ๆ ไดแ้ละกลบัมาใชง้านอีกครัง้ 

4. เนือ้หา 
เว็บไซตค์วรมีเนือ้หาท่ีเป็นประโยชน ์เนือ้หาเป็นสิ่งท่ีส  าคญัท่ีสุดของเว็บไซต ์

ดงันัน้เว็บไซตค์วรมีการจดัสรา้งและเตรียมเนือ้หาท่ีเป็นประโยชน ์และควรปรบัปรุงเนือ้หาอยู่เสมอ 
ซึ่งถา้เว็บไซตมี์การพฒันาอยูต่ลอดก็จะท าใหผู้ใ้ชไ้วว้างใจในการกลบัมาใชง้านเว็บไซตนี์อี้ก 

5. ระบบการน าทาง 
เว็บไซตค์วรมีระบบการน าทางหรือเนวิเกชั่นท่ีเขา้ใจง่ายและใชง้านสะดวก ใช้

กราฟิกท่ีส่ือความหมายไดอ้ย่างชดัเจน มีการล าดบัท่ีสม ่าเสมอไม่ซบัซอ้น  มีความแม่นย าในการ
แสดงหรือคน้หาขอ้มลู ควรมีฟังกช์ั่นท่ีเขา้ใจไดโ้ดยง่ายแมผู้ท่ี้ไม่คุน้ชินกบัเว็บไซตก็์ใชง้านไดไ้ม่ยาก 
ถือไดว้า่ถา้เว็บไซตมี์ระบบเนวิเกชั่นท่ีดีจะท าใหเ้ว็บไซตมี์ความนา่เช่ือถือ 

6. ลกัษณะท่ีนา่สนใจและมีคณุภาพ 

เว็บไซตค์วรมีลกัษณะท่ีน่าสนใจเพ่ือเป็นหนา้ตาของเว็บไซต ์การใชต้วัอกัษร

และโทนสีท่ีอ่านง่าย สบายตาจะช่วยท าให้เว็บไซตน์่าดึงดูดขึน้ได้  และหากมีลักษณะท่ีเป็น

เอกลกัษณแ์ละมีคุณภาพการใชง้านท่ีดี ไม่ล่ม ไม่ชา้ ก็จะท าใหผู้ใ้ชง้านพึงพอใจและกลับมาใช้

บรกิารเว็บไซตอี์ก 
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7. การใชง้านไดอ้ยา่งไมจ่  ากดั 
เว็บไซตท่ี์ดีควรจะใชง้านไดก้ับทุกแพลตฟอรม์และทุกเว็บบราวเซอร ์สามารถ

แสดงผลและเนือ้หาตา่งๆ ไดถ้กูตอ้ง สมบรูณแ์บบไรข้อ้ผิดพลาดในทกุระบบปฏิบตัิการไมว่่าจะใช้
งานบนหนา้จอใดๆ ก็ควรใชง้านไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 

8. คณุภาพในการออกแบบ 
เว็บไซตท่ี์ดีควรมีคณุภาพท่ีน่าเช่ือถือ ฉะนัน้การจดัเนือ้หาใหดี้ เหมาะสมจะ

ชว่ยท าใหเ้ว็บไซตมี์คณุภาพและนา่เช่ือถือขึน้มาได ้
9. การใชง้านไดจ้รงิ 
เว็บไซต์ท่ีสร้างขึ ้นมาควรมีแบบฟอร์ม หน้ายูสเซอร์ท่ีใช้งานได้จริง  มี

ประสิทธิภาพสามารถรบัสง่เช่ือมโยงขอ้มลูไดเ้สถียร ถกูตอ้งสมบรูณแ์บบ 
ธวชัชยั ศรีสุเทพ (2545) ไดก้ล่าวถึง องคป์ระกอบส่วนต่อประสานกบัผูใ้ช ้หรือใน

ช่ือภาษาองักฤษคือ User Interface ไวด้งันี ้
1.เนวิเกชั่นบาร ์(Navigation Bar) คือระบบพืน้ฐานท่ีใชไ้ดห้ลากหลายรูปแบบ

โดยทั่วไปแลว้เนวิเกชั่นบารจ์ะประกอบดว้ยลิงคต์่างๆ ท่ีอยู่รวมกันในบริเวณหนึ่งของหนา้เว็บซึ่ง

เรียกในภาษาทั่วไปว่าแถบ แถบเนวิเกชั่นนั่นจะแสดงอยู่ในรูปแบบตวัอกัษรหรือกราฟิกก็ได ้ซึ่ง

แถบเนวิเกชั่นนัน้ถือเป็นรูปแบบท่ีไดร้บัความนิยมมากท่ีสดุ 

2. เนวิเกชั่นระบบเฟรม (Frame-Based) การสรา้งเนวิเกชั่นระบบเฟรมเป็นอีกวิธี

ท าใหผู้ใ้ชเ้ขา้ถึงเนวิเกชั่นบารไ์ดง้่าย ระบบการท างานคือแต่ละหนา้จะเป็นอิสระต่อกันโดยมีเนวิ

เกชั่นบารเ์ป็นตวักลางในการเช่ือมตอ่แตล่่ะหนา้ ดงันัน้ในขณะท่ีผูใ้ชเ้ล่ือนดขู้อมลูใดๆ ก็ตามส่วนท่ี

เป็นเนวิเกชั่นบารจ์ะปรากฏอยูท่ี่เดมิ  

3. Pull-Down Menu เป็นระบบเนวิเกชั่นท่ีจะปรากฏรายการย่อยออกมาใหเ้ห็น

เม่ือใชเ้มาสไ์ปวางไวบ้นไอค่อน ตวัหนังสือหรือกราฟิกท่ีเราตัง้ค่าไวใ้หเ้ป็นเนวิเกชั่น การใชง้าน

ระบบเนวิเกชั่นนีส้ามารถประหยดัพืน้ท่ีบนหนา้เว็บไซตไ์ดเ้ป็นอยา่งดี แตร่ะบบเนวิเกชั่นแบบนีอ้าจ

ก่อใหเ้กิดปัญหาไดห้ากไมมี่สญัลกัษณอ์ะไรใหผู้ใ้ชใ้หมไ่ดเ้ขา้ใจวา่สามารถกดได ้และรายการย่อย

จะหายไปทนัทีถา้หากเราเล่ือนเมาสอ์อกไปจากไอคอ่นเนวิเกชั่น ฉะนัน้ระบบเนวิเกชั่นรูปแบบนีจ้งึ

มีผลเสียในระดบัหนึ่ง  

4. Pop-up Menu เป็นระบบเนวิเกชั่นท่ีมีลกัษณะคลา้ยกบั Pull-Down Menu แต่

รายการย่อยของเมนจูะปรากฏขึน้เม่ือผูใ้ชน้  าเมาสก์ดลงไปบนไอค่อน ตวัหนงัสือหรือกราฟิกท่ีเรา
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ตัง้ค่าไวใ้หเ้ป็นเนวิเกชั่น ระบบนีช้่วยในการประหยดัพืน้ท่ีไดเ้ป็นอย่างดี ขอ้ดีคือแมจ้ะเล่ือนเมาส์

ออกจากไอคอ่น รายการเมนยูอ่ยท่ีปรากฏขึน้มาหลงัจากกดลงไปแลว้จะไมห่ายไป 

5. Image Map การใชรู้ปกราฟิกเป็นเนวิเกชั่น ไดร้บัความนิยมมากขึน้เรื่อย ๆ 

โดยในบรเิวณของภาพกราฟิกนัน้ จะเป็นตวัเช่ือมไปยงัหนา้ตา่งๆ บนเว็บไซต ์ทงันีค้วรใสค่  าอธิบาย

ของ ALT (Alternative text) ใหค้รบถว้นเพ่ือผูใ้ชจ้ะไดรู้ว้า่ภาพถกูลิงคไ์ปยงัท่ีใด  

6. Search Box เป็นระบบเนวิเกชั่นรูปแบบหนึ่งท่ีมีประโยชนส์าหรบัเว็บท่ีมีขอ้มลู

ในปรมิาณมาก เพ่ือใหผู้ใ้ชค้น้หาสิ่งท่ีตอ้งการไดอ้ยา่งรวดเรว็โดยระบคีุยเ์วิรด์ท่ีตอ้งการคน้หาลงไป 

7. แผนท่ีเว็บไซต ์ (Site Map) คือแผนท่ีหรือแผนผังโครงสร้างส่วนต่างๆ บน

เว็บไซตจ์ะอยูใ่นรูปแบบภาพกราฟิก เพ่ือใหเ้ขา้ใจภาพรวมเว็บไซตไ์ดโ้ดยง่าย 

8. อีเมล ์(E-mail) ถือเป็นช่องทางติดต่อท่ีส าคญัช่องทางหนึ่งระหว่างผูเ้ย่ียมชม

เว็บไซตก์บัผูพ้ฒันาเว็บไซตเ์พราะเป็นชอ่งทางการส่ือสารท่ีง่าย ดงันัน้จงึเป็นท่ีนิยมใชก้นัมาก 

9. เว็บบอรด์ (Webboard) เป็นเหมือนหนา้กระดานท่ีมีไวเ้พ่ือแลกเปล่ียนความ

คิดเห็นระหว่างผูใ้ชก้ับผูใ้ชห้รือระหว่างผูใ้ชก้ับผูพ้ัฒนาเหมาะส าหรบัการแสดงความคิดเห็นท่ี

ตอ้งการเสนอแนะ พดูคยุ ออกความคดิเห็นกนัมากท่ีสดุ 

10. กล่องเย่ียม (Guest Box) เป็นกล่องช่องใส่ขอ้ความเพ่ือแสดงความคิดเห็นท่ี

จะส่งหาเจา้ของหรือผูพ้ฒันาเว็บไซค ์จึงไม่เป็นท่ีนิยมใชก้นัอย่างแพรห่ลาย  ในปัจจบุนัแทบไม่พบ

ในหนา้เว็บไซตใ์ดๆ แลว้ 

11. Contact Us เป็นการช่องทางติดต่อส่ือสารในดา้นต่างๆ เพิ่มเติม อาจมีการ

ระบุเบอรโ์ทรศัพทต์ิดต่อ อีเมล ท่ีอยู่ หรือข้อความท่ีจะให้ผู้ใช้สามารถติดต่อกับผู้พัฒนาหรือ

เจา้ของเว็บไซต ์

การออกแบบร่างองคป์ระกอบหนา้ต่างของเว็บเพจ หรือ Interface Design นัน้คือ

การออกแบบองคป์ระกอบต่างๆ บนเว็บเพจ ในขณะท่ีการออกแบบส่วนกราฟิกนัน้จะมีการลง

รายละเอียด เรื่องความงาม องคป์ระกอบสี ตวัอกัษร (อคัรเดช, 2551) ซึ่งการออกแบบรา่งนีจ้ะชว่ย

ในการสมมติกิจกรรมภายในเว็บท่ีจะเกิดขึน้ไดซ้ึ่งผูอ้อกแบบสามารถออกแบบโดยวิธีการจ าลอง

โครงรา่ง (Wireframes) ซึ่งขัน้ตอนทัง้หลายเหล่านีจ้ะเป็นการก าหนดโครงสรา้งของเนือ้หาทัง้หมด

ท่ีจะน าเสนอบนเว็บไซต ์โดยเช่ือมโยงเว็บเพจแตล่ะส่วนไวด้ว้ยกนัตามความสมัพนัธข์องระบบการ
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ใชง้าน เพ่ือการใหข้อ้มูลเคล่ือนท่ีอย่างเป็นระบบและผูใ้ชง้านจะไดไ้ม่รูส้ึกสะดดุหรือขา้มขัน้ตอน

เม่ือเรียกใชง้านหนา้เว็บนัน้ (เกรียงไกรเพ็ชร,์ 2556) 

2.2 แนวคิดและหลักการออกแบบเชิงปฏิสัมพันธ ์

การปฏิสมัพนัธ ์คือ การส่ือสารระหว่างผูใ้ชก้ับระบบ โดยท่ีระบบมีส่วนต่อประสาน

เป็นทัง้ส่วนท่ีผูใ้ชส้นใจและเป็นเหมือนคน สนทนา/ตวักลางระหว่างผูใ้ชแ้ละระบบ เริ่มจากผูใ้ช้

ป้อนค าสั่ง/ออกค าสั่งแก่ ส่วนต่อประสานจากนัน้เป็นหนา้ท่ีของส่วนต่อประสานท่ีจะด าเนินการ

ตามค าสั่ง ดงันัน้การส่ือสารระหว่างผูใ้ชแ้ละระบบมีความหมายคือเป็นภาษาทางออ้ม ( Indirect 

language) แทนท่ีจะเป็นการกระท าโดยตรง (Direct action) (มานะสนุทร, 2558)  

ชชัวาล วชัรมโนธรรม (2561) ไดก้ล่าวไวว้่า การออกแบบปฏิสมัพนัธ ์คือการออกแบบ

ของปฏิสมัพนัธร์ะหว่างผูใ้ชง้านและผลิตภณัฑห์รือบริการ โดยในปัจจุบนัเม่ือพูดถึงการออกแบบ

ปฏิสมัพนัธน์ัน้มกัจะมีความหมายไปในเชิงของผลิตภณัฑท่ี์เป็นดิจิทลัเป็นส่วนใหญ่ อาทิเช่น แอป

พลิเคชัน เว็บไซต ์โดยจุดมุ่งหมายท่ีส าคัญของการออกแบบปฏิสัมพันธ์นัน้ก็คือ การออกแบบ

ผลิตภณัฑห์รือบรกิารเพ่ือใหผู้ใ้ชง้านบรรลวุตัถปุระสงค ์ในการใชง้านทางท่ีเป็นไปไดท่ี้ดีท่ีสดุ 

กฏของการออกแบบปฏิสัมพันธ ์

Bangkok Graphic (2563) ไดใ้หข้อ้มลูไวว้่ากฏของการออกแบบปฏิสมัพนัธมี์การตัง้
กฏเอาไว ้5 ขอ้ดงันี ้

1.ง่ายตอ่การเรียนรู ้(ease of learning) เป็นสิ่งท่ีตอ้งพิจารณาก่อนเป็นอนัดบั

แรก งานออกแบบท่ีดีจะตอ้งใหผู้ใ้ชส้ิ่งของท่ีเราออกแบบเขา้ใจและเรียนรูไ้ดด้ว้ยสัญชาตญาณ 

หรือใหเ้กิดความเขา้ใจโดยการหยั่งรูด้ว้ยตนเอง ยกตวัอย่างเช่น ถา้ออกแบบเครื่องถ่ายเอกสาร 

ผูใ้ชต้อ้งสามารถคาดเดาวิธีการใชจ้ากรูปแบบของเครื่องถ่ายเอกสารได ้หรือระลกึถึงประสบการณ์

เดมิท่ีเคยใชม้าก่อน มาประยกุตใ์ชไ้ด ้

2. ประสิทธิผลของการใชง้าน (efficiency of use) ผูอ้อกแบบจะตอ้งออกแบบ

ให ้กระบวนการใชง้านของสิ่งท่ีเราออกแบบมาใหมี้ขัน้ตอนการใชง้านไมซ่บัซอ้นและชดัเจนเพ่ือให้

ผูใ้ชไ้ดใ้ชง้านสิ่งนัน้ไดง้่าย  

3. การจดจ า (memorability) เป็นการออกแบบใหเ้กิดการจดจ าขัน้ตอนหรือ

กระบวนการใช้งานไดง้่าย นักออกแบบไม่ควรออกแบบให้ผู้ใช้ต้องเรียนรู้ขั้นตอนการใช้งาน

ผลิตภณัฑใ์หมท่กุครัง้ท่ีใชง้าน 
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4. ความผิดพลาดนอ้ยท่ีสดุ (minimize errors) การออกแบบท่ีดีจะตอ้งน าสิ่งท่ี

เราออกแบบมาทดลองใชก้่อนเพ่ือหาขอ้ผิดพลาดโดยใชก้ลุม่ตวัอยา่งท่ีเป็นกลุม่เปา้หมาย ทัง้นีเ้รา

ตอ้งค านึงถึงความแตกตา่งกนัระหว่างบคุคล ดงันัน้จะตอ้งระวงัและสามารถขจดัความผิดพลาดท่ี

อาจก่อใหเ้กิดความเขา้ใจผิดในการใชง้านออกไปใหไ้ดม้ากท่ีสดุ  

5. สนองความพอใจของผูใ้ช ้(satisfy the user) นกัออกแบบจะตอ้งออกแบบ

ภาพลกัษณข์องสินคา้หรือผลิตภณัฑใ์หอ้อกมาอยา่งมีคณุภาพและมีรูปลกัษณท่ี์สวยงาม และเป็น

เอกลกัษณ ์ 

กระบวนการปฏิสัมพันธ ์(Interaction styles) 

    การปฏิสมัพนัธส์ามารถพบไดใ้นลกัษณะของค าสนทนา หรือไดอะล็อก (Dialogue) 

ระหวา่งคอมพิวเตอรแ์ละผูใ้ช ้การน าไปประยกุตใ์ชน้ัน้มีกระบวนแบบการปฏิสมัพนัธท่ี์แตกตา่งกนั

มากมาย โดยจะมีตวัอยา่งดงัตอ่ไปนี ้

      1. สว่นตอ่ประสานแบบบรรทดัค าสั่ง (Command line interface) 

  คือวิธีการออกค าสั่งกับคอมพิวเตอรโ์ดยตรง อาจแสดงเป็นรูปแบบคียท่ี์บ่งบอก

การท างาน ยกตวัอยา่งเชน่ ตวัอกัษรเดี่ยว ค ายอ่ เป็นตน้ สว่นตอ่ประสานรูปแบบนีมี้ขอ้ดีคือเหมาะ

กบัการท างานในรูปแบบซ า้ไปซ า้มา แตก็่มีขอ้เสียคือเหมาะกบัผูเ้ช่ียวชาญมากกวา่ผูใ้ชง้านมือใหม ่

       2. รายการเลือก (Menu) 

 คือกลุ่มของช่องทางเลือกต่างๆ ท่ีจะน าไปสู่หน้าหรือโปรแกรมต่างๆ โดยจะ

ปรากฏบนหนา้เว็บไซตห์รือหนา้ตา่งๆ โดยมีลกัษณะดงัตอ่ไปนี ้

2.1 เมนูท่ีแสดงเป็นภาพกราฟิก เมนูนีจ้ะสามารถมองเห็นช่ือตวัเลือกไดแ้ละ

ควรออกแบบใหส่ื้อความหมายใหช้ดัเจน ทัง้นีส้่วนต่อประสานในรูปแบบนีน้ัน้จะไม่ใชก้ารจดจ า 

(Recall)  แตจ่ะใชก้ารจ าแนกออก (Recognition) แทน 

2.2 เมนูตวัเลือกช่องพิมพข์อ้ความ เป็นเมฯตวัเลือกท่ีจ าเป็นตอ้งเปิดขึน้โดย

การใชเ้มาสก์ดเพ่ือออกค าสั่งไปยังหนา้อ่ืนๆ ซึ่งอาจตอ้งพิมพต์วัเลขหรือตวัอักษรเพ่ือเลือกการ

ท างานของตวัเลือกในเมน ู 

2.3 เมนูตวัเลือกทั่วไป เป็นระบบเมนูท่ีแสดงเป็นตวัหนงัสืออย่างเดียว โดยมี

ทางเลือกแสดงเป็นตวัเลขใหเ้ลือกได ้หรือ ส่อาจมีวนประกอบเป็นกราฟิก  
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3. ภาษาธรรมชาต ิ(Natural language)  

  ภาษาธรรมชาติเป็นภาษาท่ีใชใ้นการติดต่อระหว่างผูใ้ชแ้ละคอมพิวเตอร ์ ซึ่ง

สามารถใชก้ารจ าแนกเสียงพดู (Speech recognition) หรือการพิมพด์ว้ยภาษาของมนษุยส์  าหรบั

การโตต้อบกับคอมพิวเตอรไ์ด ้ทัง้นีก้ารใชภ้าษามนุษยด์ว้ยเสียงอาจท าใหเ้กิดปัญหาเรื่องในการ

ส่ือสารเพราะผูใ้ชโ้ดยสว่นมากจะออกเสียงไดไ้มเ่หมือนกนั นอกจากนีค้วามหมายของค าท่ีใชอ้าจมี

มากกว่าหนึ่งความหมายและอาจท าให้เกิดความสบัสนได ้ดงันัน้การใชภ้าษามนุษยด์ว้ยเสียงจึง

ไม่ค่อยประสบผลส าเร็จมากนกั ซึ่งหากจะใชง้านระบบนี ้ก็จ  าเป็นตอ้งพยายามพูดใหช้ดัถอ้ยค า

ท่ีสดุ ในปัจจบุนัระบบนีไ้ดร้บัการพฒันาขึน้มากแตก็่ยงัไมดี่เท่าท่ีควร 

        4. สว่นตอ่ประสานสอบถาม (Query interface) 

ส่วนต่อประสานสอบถามมีลักษณะคือ ชุดเอกสารอิเล็กทรอนิกสท่ี์ใชส้  าหรบั

แบบสอบถามซึ่งผูใ้ชจ้ะไดร้บัถามเป็นชุด และจะมีตวัเลือกใหต้อบตัง้แต ่ใช่หรือไม่ ไปจนตวัเลือก

ค าถามหลายตวัเลือก (Multiple choice) ซึ่งในปัจจบุนัก็มีเว็บไซตท่ี์รองรบัการสรา้งแบบสอบถาม

นีม้ากขึน้ และท่ีไดร้บัความนิยมมากท่ีสดุก็คือ Google forms 

        5. ฟอรม์ฟิล (Form-fills) 

 ลักษณะของฟอรม์ฟิลนีจ้ะเหมือนกับแบบฟอรม์ท่ีแสดงอยู่บนจอภาพ ซึ่งถูก

น ามาใช้งานในการกรอกหรือป้อนข้อมูลเข้าระบบหรือกล่องข้อความท่ีจะสามารถระบุความ

ตอ้งการหรือขอ้ความอ่ืนใดเขา้ไปในระบบได้ และขอ้มลูท่ีสมัพนัธก์นัจะไดร้บัการจดัวางเอาไวบ้น

แบบฟอรม์ใหไ้ดอ้ยูใ่กลเ้คียงกนั  

         6. สว่นตอ่ประสาน WIMP (WIMP interface) 

  ส่วนตอ่ประสานหรือเรียกว่า WIMP มีช่ือเต็มว่า Windows Icons Menus and 

Pointers หรือ Windows Icons Mice and Pull-down menus เป็นรูปแบบเมนสู่วนตอ่ประสานท่ีมี

อยูใ่นระบบคอมพิวเตอรซ์ึ่งจะมีการปฏิสมัพนัธต์อ่เฉพาะกบัเครื่องสว่นบคุคลเทา่นัน้ 

7. Windows  
   คือสิ่งท่ีรวบรวมเมนูต่างๆ ไว้ด้วยกันในรูปแบบหน้าต่างหนึ่งๆ สามารถ

ประกอบไปดว้ยขอ้ความ รูปภาพกราฟิกตา่งๆ เพ่ือแสดงตวัเลือกค าสั่งได ้
       8. Icons  

   คือภาพเชิงสญัลกัษณท่ี์แสดงแทนสิ่งท่ีเรียกว่าส่วนตอ่ประสานซึ่งจะน าเขา้
ไปยงัหนา้ต่างหรือค าสั่งนัน้ๆ ส าหรบัหนา้ต่างท่ีเปิดท างานจาก Icons สามารถถูกปิดลงมาเป็น 
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Icons ตามเดิมได้โดยจะเรียกการกระท านีว้่า Iconized ซึ่ง Icons สามารถออกแบบได้อย่าง
หลากหลาย และการเลือกรูปแบบควรท่ีจะสามารถส่ือความหมายไดด้ว้ย ตวัอยา่ง Icons ท่ีพบเห็น
ทั่วไปไดแ้ก่ Icons บนหนา้ Desktop 

 9. Pointers  
  เป็นองค์ประกอบส าคัญของ WIMP ซึ่งจะใช้เป็นตัวขี ้และออกค าสั่ ง

Pointers จะตอ้งใชง้านและออกค าสั่งดว้ยอุปกรณอ่ื์นๆ เช่น Mouse Track pad  Joystick และ 
Keyboard short cuts เป็นต้น   ทั้งนี ้ลักษณะของ Pointers มีได้หลายรูปแบบและสามารถ
ออกแบบกราฟิกของ Pointer ใหส้วยงามขึน้ได ้

10. Menus  
  คือรายการตวัเลือกของการออกค าสั่งหรือการปฏิบตัิการต่างๆ  ซึ่งะแสดง

รายการเหล่านีไ้วบ้นจอคอมพิวเตอรห์รือบนจอมอรน์ิเตอรต์่างๆ หนา้เมนูถือเป็นหนา้ส าคญัท่ีจะ
รวบรวมค าสั่งทัง้หมดของระบบเอาไว ้และจ าเป็นจะตอ้งเลือกผ่านการใช ้Pointers ในการกดเลือก
ค าสั่ง ซึ่งเมนเูองก็มีหลากหลายประเภทและสามารถแบง่ตามเง่ือนไขดงันี ้

10.1 เมนูท่ีปรากฏบนแถบเมนูด้านบนของจอภาพ ซึ่งเมนูรูปแบบนี้จะ
สามารถพบไดโ้ดยทั่วไป โดยมีดงันี ้ 

Pull-down menu ซึ่งจะท างานโดยเคล่ือน Pointer หรือเรียกโดยง่าย
วา่ ‘เมาส’์ หลงักดเลือกค าสั่งแลว้เมนก็ูจะปรากฏออกมา   

Drop-down menu ซึ่งจะต้องใช้เมาส์กดเลือกเพ่ือเปิดดูเมนูค  าสั่ ง
ตา่งๆ โดยหลงักดแลว้ก็จะมีหนา้เมนปูรากฏลงมาจากหนา้ค าสั่งเมน ู

Fall-down menu เมนูนีจ้ะเหมือนกับ Pull-down menu ยกเวน้แต่ว่า
เมนนีูจ้ะปรากฏขึน้อตัโนมตัิเม่ือน าเมาสไ์ปวางโดยไมต่อ้งกดg]nvd 

10.2 เมนเูฉพาะงานท่ีปรากฏขึน้ในท่ีเราท างานอยู ่ 
 Pop-up menu เมนูนีป้รากฏขึน้เม่ือเราท าการเรียกให้ออกมาเท่านัน้ 

โดยสว่นมากจะปรากฏเป็นสญัลกัษณ ์ icon เล็กๆ ใหก้ดเลือก 

 Pie menu เมนูนีจ้ะถูกจัดเรียงเป็นวงกลม มีข้อดีคือสามารถเลือก

รายการเมนไูดง้่าย ทัง้นีก็้ยงัไมเ่ป็นท่ีนิยมใช ้

Cascading menus เมนนีูจ้ะใชเ้ม่ือมีรายการเมนใูหเ้ลือกจ านวนมาก

และจ าเป็นตอ้งรวมกลุม่ เม่ือเลือกรายการแลว้จงึจะแสดงรายการเมนภูายใตร้ายการนัน้ขึน้มา 
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10.3 การใช ้Keyboard accelerators เพ่ือเพิ่มความเร็วในการเลือกเมนู  

โดย Key มกัปรากฏขา้งรายการของเมนนูัน้ๆ ซึ่งไดร้บัความนิยมอยา่งแพรห่ลาย เมนเูพิ่มเตมิไดแ้ก่

ดงันัน้ถา้ใชบ้อ่ยๆจะท าใหผู้ใ้ชคุ้น้เคยและจดจ า Key ไดแ้ละสามารถท างานไดเ้ร็วขึน้ มีการใชง้าน

อยู่เองแบบคือ ใชต้วัอกัษรตวัแรก และใชคี้ยพ์ิเศษ เช่น Ctrl – ตวัอกัษร  ตวัอย่างเช่นใช Key F3 

แทนรายการเมน ูFind ในการออกแบบเมนคูวรค านงึถึงสิ่งตอ่ไปนี ้

1. จะน าเมนไูปใชใ้นลกัษณะใด 

2. จะใสอ่ะไรประกอบเป็นเมน ู

3. ค าท่ีใชใ้นเมน ู(ค าแสดงการกระท าหรือค าอธิบาย) 

4. จะรวมกลุม่รายการในเมนอูยา่งไร 

5. ตวัเลือกการใชคี้ยบ์อรด์ เพ่ือเพิ่มความเรว็ในการเลือกเมน ู 

11. Buttons Toolbars Palettes and Dialog boxes 

  อธิบายโดยง่ายคือปุ่ ม (Button)  แถบเครื่องมือ (Toolbar)  แพลเล็ต (Palette) 
และกล่องโตต้อบ (Dialog box) เป็นกลุ่มเครื่องมือท่ีจะรวมค าสั่งการใชง้านของระบบเอาไวแ้ละมี
รายละเอียดดงันี ้

ปุ่ ม คือ พืน้ท่ีท่ีแยกออกมาอยู่บนจอภาพท่ีสามารถกดเลือกเพ่ือออกค าสั่งท า
ใหเ้กิดการกระท าขึน้มา ซึ่งจะมีปุ่ มพิเศษ 2 ปุ่ ม ไดแ้ก่ 

1. Radio buttons คือ ปุ่ มท่ีสามารถเลือกไดเ้พียงตวัเลือกเดียว  

2. Check boxes คือ ปุ่ มท่ีสามารถเลือกไดม้ากกวา่หนึ่ง 

แถบเครื่องมือ คือ ส่ืงท่ีมีลักษณะการท างานคลา้ยแถบเมนู คือ มีรายการให้
เลือก มีลกัษณะเป็นแถบท่ีรวมเอาปุ่ มเล็กๆ ซึ่งแตล่ะอนั ท าหนา้ท่ีเป็น Icon เขา้ไวด้ว้ยกนั โดยแถบ
นีจ้ะวางอยู่ท่ีส่วนบนหรือดา้นขา้งของหนาตา่งการท างาน มีขอ้ดีคือท าใหเ้ขา้ถึง การกระท าทั่วไป
ไดอ้ยา่งรวดเรว็  

กล่องโตต้อบ หรือกล่องแจง้เตือน คือ หนา้ต่างท่ีแสดงเพ่ือแจง้ขอ้ความต่างๆ 
ขึน้มา เช่น ตอนเราก าลงับนัทึกระบบตา่งๆ บนคอมพิวเตอร ์ก็จะมีกล่องนีถ้กูแสดงขึน้มา เพ่ือให้
ผูใ้ชไ้ดก้ าหนดรายละเอียดอ่ืนๆ ของขอ้มลู เม่ือกดบนัทกึเรียบรอ้ยแลว้กล่องนัน้ก็จะหายไป 

12. สว่นตอ่ประสานส าหรบัชีแ้ละคลิก (Point and click interfaces) 
การใช้งานคือใช้เมาส์ชี ้และคลิก  หรือการกดลงไป นิยมใช้กับระบบ 

Multimedia Web browsers และ Hypertext เชน่ ชีไ้ปท่ีแผนท่ีขอ้ความหนึ่งและเมื่อคลิกลงไปแลว้
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ก็จะเปิดหนา้ต่างเพ่ือแสดงขอ้มลูอ่ืนๆ เพิ่มเติมขึน้มา ซึ่งส่วนต่อประสานชีแ้ละคลิกนีจ้ะไม่ยึดติด

กบั Mouse-based interface อาจใชก้บั Touch screen ก็ได ้ 

13. สว่นตอ่ประสานแบบสามมิต ิ(Three dimensional interfaces)  

  นิยมใชใ้นงานท่ีมีความเสมือนจริง (Virtual Reality)  เทคนิคจะสรา้งส่วน

ตอ่ประสาน แบบสามมิติ คือ การท าสามมิติใหป้รากฏโดยใชแ้สงและเงา มีการสรา้งเป็นแท่งหรือ

ปุ่ มนนูใหก้บั WIMP interface แตถ่า้ท า Effect ไมดี่ จะท าใหผู้ใ้ชส้บัสน  

2.3 แนวคิดและหลักการการใช้สีในการออกแบบ 

แม่สีและความเป็นมาของแม่สี 

เดมิทีสีคือสิ่งท่ีเกิดขึน้จากการประกอบกนัของสิ่ง แรธ่าตตุา่งๆ เชน่วา่ การน าเอาสี
ของยางไมไ้ปใชเ้ขียนตามผนงัถ า้ ศิลปินสมยัก่อนคงเห็นว่าเรื่องของสีเป็นเรื่องยุ่งยาก ท าใหก้าร
สรา้งสรรคง์านศิลปะในยุคก่อนไม่ค่อยค านึงถึงการใหสี้บนผลงานเท่าใดนักและการคิดค้นหา
สิ่งของมาใชท้  าสีท่ีหลากหลายก็คงจะท าไดโ้ดยยาก 

ในยุคโบราณสีท่ีใช้เป็นอุปกรณ์ในการเขียนภาพจะมีการผลิตจากการน าเอา
วตัถดุิบ สิ่งของ แรธ่าตตุา่งๆ ท่ีมีอยู่ในธรรมชาติมาผ่านกรรมวิธีเพ่ือใหเ้กิดสีเช่น การน ายางไมด้ิน
แดงมาท าเป็นสีแดง น าหินสีมาบดใหไ้ดสี้ตามสีของหิน ในบางครัง้ก็มีการน าเลือดของสตัวม์าท า
เป็นสี และการท าสีขาวก็ไดจ้ากการน าดินขาวมาบดตม้เป็นน า้เพ่ือมใชเ้ป็นสี ใชเ้ขม่าของถ่านมา
ท าเป็นสีด าเองก็มีเชน่กนั แตห่ากวา่กนัตามจรงิแลว้ในยคุอดีตมกัไมน่ิยมน ามาใชใ้นการเขียนภาพ
เพราะส่วนมากจะผลิตสีมาเพ่ือการน าไปใชใ้นการยอ้มผา้ ต่อมาในยุคหลังท่ีมีการพัฒนาดา้น
เทคโนโลยีจึงไดมี้การคิดคน้และผลิตสีไดม้ากและมีหลายเฉดสีขึน้ จุดนีเ้องท่ีท าใหก้ารใชสี้นั้น
กลายเป็นเรื่องท่ีคอ่นขา้งยากมากขึน้เพราะว่าคูสี่บางคูมี่ความเฉดสีในระดบัใกลเ้คียงกนัจึงท าให้
คนแยกไดย้าก (โสมด,ี 2550) 

แมสี่ มีทัง้หมด 3 ประเภทไดแ้ก่ 

แม่สีจิตวิทยา คือ สีในกลุ่มท่ีมีอิทธิพลตอ่ความรูส้ึก และมีผลตอ่จิตใจของมนุษย ์

ซึ่งสีท่ีเราพบเห็นจะสามารถโนม้นา้วชวนใหรู้ส้ึกต่ืนเตน้ โศกเศรา้ จงึท าใหใ้นดา้นการแพทยน์ าสีมา

ใชใ้นการรกัษาคนไข ้เช่นโรคประสาท หรือโรคทางจิต แม่สีจิตวิทยาสี 4 สีประกอบดว้ย สีแดง สี

เหลือง สีเขียว และสีนา้เงิน  
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แมสี่ศลิปะ หรือ แมสี่วตัถธุาต ุคือสีท่ีใชใ้นการวาดภาพ หรือสรา้งสรรคผ์ลงานทาง
ศลิปะทั่วๆ ไปซึ่งเม่ือน ามาผสมกนัในปรมิาณตา่งๆ แมสี่ในกลุม่นีป้ระกอบดว้ย สีแดง สีเหลือง และ
สีนา้เงิน 

แม่สีวิทยาศาสตร์ คือ สี ท่ี เ กิดจากการประดิษฐ์ขึ ้น โดยกระบวนการทาง

วิทยาศาสตรเ์ช่น สีท่ีผ่านแท่งแกว้แบบปริซึมใชห้ลกัการท างานโดยวิธีสะทอ้นและการหกัเหของ

แสงเชน่ สีของหลอดไฟ LED แมสี่ในกลุม่นีป้ระกอบดว้ย สีเขียวมรกต สีมว่ง และสีแสด 

วงจรสี 

แมสี่ศลิปะประกอบดว้ย สี แดง สีเหลือง และสีน า้เงิน ซึ่งเม่ือน าแมสี่ทัง้สามมาผสม

กนัในอตัราส่วนตา่งๆก็จะเกิดสีขึน้มามากมาย ซึ่งประโยชน ์จากการท่ีเราน าสีมาผสมกนัส่งผลให้

เรา สามารถเลือกสีต่างๆ มาสรา้งสรรคผ์ลงานศิลปะตามความพอใจของผูส้รา้ง สีท่ีเกิดจากการ

น าเอาแมสี่มา ผสมกนัจนเกิดเป็นสีใหมเ่ม่ือน ามาจดัเรียงอยา่งเป็นระบบจะเรียกว่าวงจรสี  (โสมดี, 

2550) 

 สีขัน้ท่ี1 Primary Color (แมสี่) ประกอบดว้ย สี แดง สีเหลือง และสีน า้เงิน 

สีขัน้ท่ี 2 Binary Color เกิดจากการน าสีขัน้ท่ี 1 (แม่สี) มาผสมในอตัราส่วนเท่าๆ 

กนัประกอบดว้ยสี เขียว สีสม้ และสีมว่ง  

สีเขียว เกิดจาก สีเหลือง กบั สีนา้เงิน มาผสมกนัในอตัราสว่นเทา่กนั 

สีสม้ เกิดจาก สีเหลือง กบั สีแดง มาผสมกนัในอตัราสว่นท่ีเทา่กนั 

สีมว่ง เกิดจาก สีนา้เงิน กบั สีแดง มาผสมกนัในอตัราสว่นท่ีเทา่กนั 

สีขัน้ท่ี 3 Intermediate Color เกิดจากการนาเอาสีขั้นท่ี 2 ผสมกับสีขัน้ตน้ท่ีอยู่

ใกลเ้คียงกนัไดสี้แตกตา่งออกไป ไดแ้ก่ สีเหลืองแกมเขียว สีนา้เงินแกมม่วง สีแดงแกมม่วง สีแดง

แกมสม้ สีเหลืองแกมสม้ และสีนา้เงินแกมเขียว 

สีเหลืองแกมเขียวเกิดจากการผสมกันระหว่างสีเหลืองกับสีเขียวอย่างละ

เทา่กนั 

สีน า้เงินแกมมว่งเกิดจากการผสมกนัระหวา่งสีนา้เงินกบัสีมว่งอยา่งละเทา่กนั 

สีแดงแกมมว่งเกิดจากการผสมกนัระหวา่งสีแดงกบัสีมว่งอยา่งละเทา่กนั 

สีแดงแกมสม้เกิดจากการผสมกนัระหวา่งสีแดงกบัสีสม้อยา่งละเทา่กนั 
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สีเหลืองแกมสม้เกิดจากการผสมกนัระหวา่งสีเหลืองกบัสีสม้อย่างละเทา่กนั 

สีนา้เงินแกมเขียวเกิดจากการผสมกนัระหวา่งสีนา้เงินกบัสีเขียวอยา่งละ

เทา่กนั 
วรรณะของสี  

วรรณะของสี (Tone of color) ก็คือ ค่าความแตกต่างของสีแต่ละดา้นของวงจรสีท่ี
แสดงถึงเฉดสีและความรูส้ึกท่ีไดร้บัจากโทนสีนัน้ๆ ซึ่งจะมีความแตกต่างกันไปตามโทนสีนั้นๆ  
(โสมด,ี 2550)  

สีท่ีวรรณะรอ้น (Warm tone color) ไดแ้ก่ สีเหลืองสม้ สีสม้ สีแดง และสีมว่ง 
สีท่ีวรรณะเย็น (Cool tone color) ไดแ้ก่ สีเขียว สีฟ้า สีมว่งคราม 

3. ทฤษฎีและแนวคิดเกี่ยวกับเว็บไซต ์

3.1 แนวคิดและทฤษฏีเกี่ยวกับการประชาสัมพันธ ์
     การประชาสัมพันธ ์ 

ค าว่า “การประชาสัมพันธ์” มาจากคาว่า “ประชา” กับ“สัมพันธ์” ซึ่งตรงกับ

ภาษาอังกฤษว่า “public relations” หรือท่ีเรียกกันทั่วไปว่า “PR” ตามคาศพัทนี์ห้มายถึงการม๊

ความสมัพนัธเ์ก่ียวขอ้งกบัประชาชน ตามพจนานกุรมฉบบัราชบณัฑิตยสถาน พ.ศ. 2525 หมายถึง

การติดต่อส่ือสาร เพ่ือส่งเสริมความเข้าใจอันถูกต้องต่อกัน ได้มีผู้ให้ความหมายของการ

ประชาสมัพนัธไ์วด้งัตวัอยา่งตอ่ไปนี ้

ลักษณา สตะเวทิน (2540) ได้ให้ความหมายของการประชาสัมพันธ์ไว้ดังนี ้

“ประชาสมัพนัธต์รง” กบัค าในภาษาองักฤษว่า “public relations” ซึ่งเป็นค าท่ีใชก้นัแพรห่ลายใน

ปัจจุบันทั้งนีเ้พราะงาน ประชาสัมพันธ์ก าลังเป็นท่ีไดร้ับความสนใจเป็นงานท่ีช่วยสรา้งเสริม

ความสมัพนัธอ์นัดีระหว่างองคก์รกบักลุม่ ประชาชนท่ีเก่ียวขอ้งกบัองคก์รนัน้ๆ ถา้จะพิจารณาดถูึง

ศพัทร์ะหวา่งภาษาไทยกบัภาษาองักฤษแลว้จะเห็น ไดว้า่สามารถกลมกลืนกนัไดอ้ย่างถกูตอ้งและ

เหมาะสม คือประชา (public) แปลว่ากลุ่มคนและสัมพันธ์ (relations) แปลว่าความเก่ียวข้อง

ผกูพนัซึ่งเม่ือรว่มกนัแลว้ค าวา่ประชาสมัพนัธก็์คือการเก่ียวขอ้งผกูพนั กบัประชาชน 

สรุปไดว้่าการประชาสัมพันธ์หมายถึงการด าเนินกิจกรรมเพ่ือสรา้งทัศนคติท่ีดี

สรา้งความสมัพนัธข์ององคก์ารกบัสาธารณชนเพ่ือประโยชนก์ารสรา้งสมัพนัธภ์าพท่ีดีสนบัสนนุให ้
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ความรว่มมือกนัอย่างดีระหว่างหน่วยงานองคก์รสถาบนักบับคุคลประชาชนทั่วไปมีผลใหส้งัคม มี

การพฒันาเจรญิกา้วหนา้ตอ่ไป 

จุดมุ่งหมายการประชาสัมพันธ์ Sam Black (1976) อ้างในบุญเกือ้ควรหาเวช 

(2537: 21) ได ้กลา่วถึงการประชาสมัพนัธมี์จดุมุง่หมายอยู ่3 ประการดงันี ้

1. สรา้งความนิยม ประกอบดว้ยเรง่เรา้เพ่ือสรา้งและธ ารงไวซ้ึ่งความนิยมเส่ือม
ใส และศรทัธาจาก กลุ่มประชาชนต่อนโยบาย ท่าที วิธีการด าเนินงานและผลงานทัง้หลายของ
สถาบนัเพ่ือใหด้  าเนินงานของ สถาบนัเป็นไปดว้ยราบรื่นสรา้งความเจรญิกา้วหนา้ตอ่สงัคม 

2. เพ่ือรกัษาช่ือเสียงไม่ใหเ้ส่ือมเสีย หรือเป็นการสรา้งภาพพจนห์รือความเขา้ใจ
ท่ีถกูตอ้งใหแ้ก่ ประชาชนท่ีมีตอ่สถาบนันั่นเอง 

3.เพ่ือสรา้งความสมัพนัธภ์ายใน อนัเป็นปัจจยัหรืออุปสรรคส าคญั อนัดบัแรก
ของสถาบนัหาก ความสมัพนัธภ์ายในการด าเนินงานของสถาบนั ก็จะเป็นไปดว้ยความราบรื่นแต่
ถา้ไมมี่นอกจากจะเป็น อปุสรรคในการด าเนินการแลว้ยงัมีผลตอ่ความสมัพนัธก์บักลุ่มประชาชนา
ภายนอกสถาบนัดว้ย 

เอ็ดเวิรด์ แอล.เบอรเ์นส ์(Edward L. Bernays) ผูบุ้กเบิกวงการประชาสัมพันธ์
ชาวออสเตรีย-อเมริกนัไดใ้หค้วามหมาย “การประชาสมัพนัธ์” ไวส้ามประการ ไดแ้ก่ หนึ่งเป็นการ
เผยแพร่ ชีแ้จงใหป้ระชาชนทราบ สองเป็นการชักจูงใจใหป้ระชาชนมีส่วนร่วม และเห็นดว้ยกับ
วตัถปุระสงค ์ตลอดจนวิธีการด าเนินงานของสถาบนั หนว่ยงานตา่งๆ 

ลักษณะของการประชาสัมพันธ ์
การประชาสัมพันธ์เป็นการส่ือสารสองทาง (Two-way communication) เป็นการ

ส่ือสารจากผูส้่งไปยงัผูร้บัเก่ียวกับข่าวสารขององคก์ารท่ีตอ้งการส่ือสารใหส้าธารณชนรบัทราบ 

เขา้ใจและยงัเป็นการส่ือสารยอ้นกลบัจากผูร้บั คือ สาธารณชน ไปยงัองคก์ารเก่ียวกบัความคิดเห็น

ท่ีเก่ียวกบัองคก์าร 

การประชาสัมพันธ์อาจมีกลุ่มเป้าหมายหลายกลุ่ม (Multiple target group) เช่น 

พนกังาน ลกูคา้ ผูถื้อหุน้ ชมุชน รฐับาล หรือหน่วยงานต่างๆ เป็นตน้ ทัง้นีข้ึน้อยู่กบัวตัถุระสงคใ์น

การประชาสมัพนัธว์า่ตอ้งการประชาสมัพนัธไ์ปยงักลุม่เปา้หมายใดบา้ง 

การประชาสมัพนัธเ์ป็นการส่ือสารเพ่ือโนม้นา้วใจแตท่ัง้นีก้ารประชาสมัพนัธต์อ้งตัง้อยู่บน

หลกัความจรงิเพ่ือมุง่ใหเ้กิดความเช่ือถือและปฏิบตัติามดว้ยความสมคัรใจ  
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3.2 แนวคิดของความพงึพอใจ 

ไดมี้ผูใ้หค้  าจ ากดัความของแนวคิดและความหมายของความพงึพอใจนัน้ไวด้งันี ้

 วิรุฬ พรรณเทวี (2542) ไดใ้หค้วามหมายความพึงพอใจว่า เป็นความรูส้ึกภายใน

จิตใจของมนุษย์ท่ีไม่เหมือนกันซึ่งขึน้อยู่กับแต่ละบุคคลว่าจะคาดหวังกับสิ่งหนึ่งอย่างไรถ้า

คาดหวงัหรือมีความตัง้ใจมากและหากไดร้บัการตอบสนองดว้ยดีจะมีความพึงพอใจมาก แต่จะ

สง่ผลในทางตรงกนัขา้มถา้ผิดหวงัหรือไมพ่งึพอใจเป็นอยา่งยิ่ง 
ทฤษฎีความพงึพอใจ 

ชาริณี (2535) ไดเ้สนอทฤษฎีเรื่องการแสวงหาความพึงพอใจไวว้่า บุคคลผูห้นึ่งจะ
พยายามกระท าสิ่งใดสิ่งหนึ่งเพ่ือใหต้นมีความสขุและจะหลีกเล่ียงไม่กระท าในสิ่งทีจะก่อใหไ้ดร้บั
ความทกุขห์รือความยากล าบาก 

ความพอใจดา้นจิตวิทยา (psychological hedonism) เป็นความพึงพอใจของมนษุย์
ในดา้นจิตใจซึ่งเป็นไปโดยธรรมชาติ สิ่งนีคื้อจิตพืน้ฐานของมนุษยท่ี์มีความตอ้งการจะแสวงหา
ความสขุสว่นตวัหรือหลีกเล่ียงจากความทกุข ์(บญุถนอม, 2559)  

ความพอใจเก่ียวกับตนเอง (egoistic hedonism) เป็นความพอใจของมนุษยท่ี์จะ
พยายามแสวงหาความสขุส่วนตวัใหแ้ก่ตนเองและไม่จ  ากดัว่าจะตอ้งเป็นการแสวงหาความสุขใน
รูปแบบใดขอเพียงตนเองพงึพอใจก็พอ 

ความพอใจเก่ียวกบัจรยิธรรม (ethical hedonism) สิ่งนีถื้อวา่มนษุยแ์สวงหาความสขุ
เพ่ือผลประโยชนข์องมวลมนุษยห์รือสงัคมท่ีตนเป็นสมาชิกอยู่และเป็นผูไ้ดร้บัผลประโยชนผ์ูห้นึ่ง
ดว้ย โดยหลกัการแสวงหาผลประโยชนใ์นสว่นนีจ้ะขึน้จรงตอ่จรยิธรรมโดยตรง 

ดิเรก (2528) กล่าวว่า ความพึงพอใจ หมายถึง ทศันคติทางบวกของบคุคลท่ีมีต่อสิ่ง
ใดสิ่งหนึ่ง เมือเกิดความพึงพอใจก็จะมีความสุขและท าใหบุ้คคลเกิดความกระตือรือรน้ และจะมี
แรงผลกัดนัใหมุ้่งมั่นท่ีตัง้ใจท างาน สิ่งเหล่านีน้ัน้จะสง่ผลตอ่ประสิทธิภาพในการท างานโดยตรงซึ่ง
ก็จะสง่ประสิทธิผลในการท างานใหมี้ความกา้วหนา้ 

Kotler and Armstrong (2002) ไดร้ายงานไวว้่าพฤติกรรมของมนุษย์ท่ีเกิดขึน้จะมี
สิ่งจงูใจ (motive) หรือแรงขบัดนั (drive) เป็นความตอ้งการท่ีกดดนัจนมากพอท่ีจะจงูใจใหบุ้คคล
เกิดพฤตกิรรมเพื่อตอบสนองความตอ้งการของตนเอง อีกกรณีหนึ่งคือความตอ้งการบางอย่างเป็น
ความตอ้งการทางชีววิทยา(biological) เกิดขึน้จากสภาวะตงึเครียด เช่น การตอ้งการความอบอุ่น
เป็นความต้องการทางจิตวิทยา (psychological) ซึ่ ง เ กิดจากความต้องการการยอมรับ 
(recognition) และตอ้งการไดร้บัการยกย่อง (esteem) หรือการตอ้งการเป็นเจา้ของ (belonging) 
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ความตอ้งการส่วนใหญ่อาจไม่มากพอท่ีจะจูงใจใหบุ้คคลกระท าในช่วงเวลานัน้ ความตอ้งการ
กลายเป็นสิ่งจงูใจ เม่ือไดร้บัการกระตุน้อยา่งเพียงพอจนเกิดความตงึเครียด  

ทฤษฎีแรงจูงใจของมาสโลว ์(Maslow’s theory motivation) 
อบัราฮมั  มาสโลว ์(A.H. Maslow) ไดท้  าการคน้หาวิธีท่ีจะอธิบายว่าท าไมมนุษยจ์ึง

ไดร้บัการถกูผลกัดนัดว้ยความตอ้งการบางอย่างในช่วงเวลาหนึ่ง ท าไมมนษุยค์นหนึ่งจึงพยายาม

ทุม่เทเวลา แรงใจ และแรงกายเป็นอยา่งมากเพ่ือใหไ้ดม้าซึ่งความตอ้งการของตนเองแตใ่นอีกกรณี

หนึ่งก็มีมนุษยอี์กคนหนึ่งกลบัท าสิ่งเหล่านัน้เพ่ือใหไ้ดร้บัการยกย่องนับถือจากผูอ่ื้น ค าตอบของ

มาสโลวคื์อความตอ้งการของมนุษยจ์ะถูกเรียงตามล าดบัจากสิ่งท่ีกดดนัมากท่ีสุดไปถึงนอ้ยท่ีสุด 

ทฤษฎีของมาสโลวไ์ดจ้ดัล าดบัความตอ้งการตามความส าคญัไวต้ัง้แตน่อ้ยสดุไปมากท่ีสดุดงันี ้คือ 

ความตอ้งการนอ้ยท่ีสุดไดแ้ก่ ความตอ้งการทางกาย (physiological needs) เป็น

ความตอ้งการพืน้ฐานหรือปัจจยัส่ีซึ่งก็คือ อาหาร ท่ีพกั อากาศ ยารกัษาโรค 

ความตอ้งการมากเป็นอนัดบั 4 ลงมา ไดแ้ก่ ความตอ้งการความปลอดภัย (safety 

needs) เป็นความตอ้งการในดา้นความปลอดภยัจากสิ่งท่ีจะมาท าอนัตรายหรือก่อกวนตนได ้

ความตอ้งการมากเป็นอนัดบั 3 ไดแ้ก่ ความตอ้งการทางสงัคม (social needs) เป็น

การตอ้งการการยอมรบัจากตนรอบตวัในสงัคมท่ีตนอยู่ 

ความตอ้งการมากเป็นอันดบั 2 ไดแ้ก่ ความตอ้งการการยกย่อง (esteem needs) 

เป็นความตอ้งการการใหผู้อ่ื้นยกยอ่ง นบัถือตนเอง 

ความตอ้งการมากเป็นอนัดบัสูงสุด ไดแ้ก่ ความตอ้งการใหต้นประสบความส าเร็จ 

(self – actualization needs) เป็นความตอ้งการสงูสดุของแตล่ะบคุคล ความตอ้งการท าทกุสิ่งทกุ

อยา่งท่ีตนคาดหวงัเอาไวใ้หส้  าเรจ็ 

โดยสามัญแล้วบุคคลมักพยายามท่ีจะสรา้งความพึงพอใจใหก้ับความตอ้งการท่ี

ส าคญัท่ีสุดในชั่วขณะนัน้ๆ เป็นอนัดบัแรกและเม่ือความตอ้งการนัน้ไดก้ารตอบสนองแลว้ความ

ตอ้งการนัน้ก็จะหมดลงไป 

ทฤษฎีแรงจูงใจของฟรอยด ์
ซิกมนัด ์ฟรอยด ์( S. M. Freud) ตัง้สมมติฐานว่าบุคคลทั่วไปจะไม่รูว้่าพลงัในดา้น

ของจิตวิทยามีส่วนช่วยสรา้งใหเ้กิดพฤติกรรม ฟรอยด์คน้พบว่าบคุคลจะสามารถเพิ่มและควบคมุ



 30 
 
สิ่งเรา้หลายอย่าง ซึ่งสิ่งเรา้เหล่านีอ้ยู่นอกเหนือการควบคมุโดยสิน้เชิง บคุคลจึงไดมี้ความฝันหรือ
ในบางครัง้ก็จะพดูค าท่ีไมไ่ดต้ัง้ใจจะพดู มีอารมณอ์ยูเ่หนือเหตผุลและมีพฤตกิรรมหลอกหลอนหรือ
เกิดอาการวิตกจรติไปในทา้ยท่ีสดุ 

3.3 ทฤษฏีเกี่ยวกับพาณิชยอ์ิเล็กทรอนิกส ์

ค าว่าพาณิชย ์พจนานุกรมราชบณัฑิตยสถานฉบบัปี 2545 ไดใ้หค้วามหมายไวว้่า 

การคา้ การคา้ขาย การท าธุรกิจหรือธุรกรรมตา่งๆ 

ส่วนค าว่า อิเล็กทรอนิกส์ พจนานุกรมราชบัณฑิตยสถานฉบับปี 2545 ได้ให้
ความหมายไวว้่า วิทยาศาสตรก์ายภาพแขนงหนึ่งท่ีน ามาประยกุตใ์ชก้บัการศกึษาวงจรไฟฟ้าท่ีใช้
สารกึ่งตัวน าและอุปกรณ์อ่ืนๆ ซึ่งควบคุมการเคล่ือนท่ีของอิเล็กตรอนได้ ซึ่งก็คืออุปกรณ์
เครื่องใชไ้ฟฟ้าต่างๆ ท่ีประดิษฐ์ขึน้จากหลกัการทางวิทยาศาสตร ์เช่น อุปกรณโ์ทรศพัทเ์คล่ือนท่ี
อจัฉรยิะ หรือสมารท์โฟน อปุกรณค์อมพิวเตอรต์า่งๆ  

ในพระราชบญัญตัิว่าดว้ยธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส ์พ.ศ. 2544 ใหค้วามหมายไวว้า่
ธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกสคื์อการท าธุรกรรมโดยใชว้ิธีการผ่านทางอิเล็กทรอนิกสท์ัง้หมดหรือแต่
บางสว่น 

พาณิชยอิ์เล็กทรอนิกสห์รือ E-commerce คือการท าธุรกิจ ธุรกรรมต่างๆ ผ่านโลก
อินเทอรเ์น็ต คณะกรรมาธิการเศรษฐกิจและสงัคมแห่งเอเชียและแปซิฟิก (Economic and Social 
Commission for Asia and the Pacific, 1998 : 52) ไดใ้หค้วามหมายไวว้่าพาณิชยอิ์เล็กทรอนิกส ์
คือ กระบวนการท่ีใชว้ิธีการทางอิเล็กทรอนิกส ์เพ่ือท าธุรกิจใหบ้รรลุเป้าหมายขององคก์ร หรือ
บคุคล 

พาณิชยอิ์เล็กทรอนิกสใ์ชเ้ทคโนโลยีประเภทตา่ง ๆ และครอบคลมุรูปแบบทางการเงิน

ทัง้หลายเช่นธนาคารอิเล็กทรอนิกส ,์ การคา้อิเล็กทรอนิกส ,์ EDI (Electronic Data Interchange) 

หรือการขนส่งข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์, ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์, โทรสาร (อีเมล), แค็ตตาล็อค

อิเล็กทรอนิกส,์ การประชมุทางไกล และรูปแบบตา่ง ๆ ท่ีเป็นขอ้มลูระหวา่งองคก์รหรือบคุคล 

กระทรวงพาณิชยร์ะบวุา่ พาณิชยอิ์เล็กทรอนิกส ์หมายถึง การด าเนินธุรกิจทกุรูปแบบ

ท่ีเก่ียวขอ้งกบัการซือ้ขายสินคา้และบรกิารผ่านระบบส่ือสารโทรคมนาคมหรือส่ืออิเล็กทรอนิกส ์  

องคก์รการคา้โลก ใหค้  าจ ากดัความไวว้่า พาณิชยอิ์เล็กทรอนิกส ์หมายถึง การผลิต 

การกระจาย การตลาด การขาย หรือการขนสง่ผลิตภณัฑแ์ละบรกิารโดยใชส่ื้ออิเล็กทรอนิกส ์
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สหภาพยโุรป (European union, 1997) ใหค้วามหมายไวว้่า พาณิชยอิ์เล็กทรอนิกส ์
คือ การท าธุรกิจผ่านทางอิเล็กทรอนิกส ์ซึ่งขึน้อยู่กับการประมวล และการส่งขอ้มูลท่ีมีขอ้ความ 
เสียง และภาพ ประเภทของพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส ์รวมถึงการขายสินคา้ และบริการดว้ยส่ือ
อิเล็กทรอนิกส ์

สรุปได้ว่าพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์หรือ E-commerce คือ การด าเนินธุรกิจในทุก

รูปแบบท่ีเก่ียวข้องกับกิจกรรมเชิงพาณิชย์ ทั้งในระดับองค์กรและส่วนบุคคล โดยใช้ส่ือ

อิเล็กทรอนิกส ์โซเช่ียลมีเดียหรือเทคโนโลยีตา่งๆ เป็นตวักลางในการตดิตอ่ซือ้ขาย 

อุปกรณแ์ละวิธีการท าพาณิชยอ์ิเล็กทรอนิกส ์
 อุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศประกอบด้วย ระบบส่ือสารโทรคมนาคม ระบบ

คอมพิวเตอรแ์ละระบบฐานขอ้มูล ระบบส่ือสารอาจเป็นระบบพืน้ฐานทั่วไป เช่นระบบโทรศัพท ์
โทรสาร หรือวิทยุ โทรทศัน ์แต่ระบบอินเทอรเ์น็ตซึ่งเช่ือมโยงถึงกันไดท้ั่วโลก เป็นระบบเปิดกวา้ง 
โดยเป็นระบบเครือข่าย ท่ีเรียกว่า world wide web สิ่งนีคื้อสิ่งท่ีสามารถสรา้งใหมี้การเช่ือมโยง
จากเว็บไซตห์นึ่งไปอีกเว็บไซตห์นึ่ง ไปยงัเว็บแอดเดรสอ่ืนๆ อ่ืนไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ ทัง้นีข้อ้มลู
อิเล็กทรอนิกสย์งัสามารถบนัทึกเก็บไวห้รือน าไปใชต้่อเน่ือง สามารถการประยุกตใ์ชไ้ดม้ากมาย 
จากความสามารถทัง้หมดนีเ้องจึงท าใหก้ระแสตอบรบัธุรกิจบนแพลตฟอรม์ออนไลนไ์ดร้บัความ
นิยมเป็นอยา่งมาก 

ขอ้มลูจากเว็บไซตว์ิชาการของแผนกวิชาคอมพิวเตอรธ์ุรกิจ วิทยาลยัการอาชีพเถินได้
ใหข้อ้มลูไวว้่า พาณิชยอิ์เล็กทรอนิกส  ์หรือ  E-Commerce ใชต้ิดตอ่กบัลกูคา้ไดห้ลายระดบั ธุรกิจ
กบัลกูคา้ ธุรกิจกบัธุรกิจ ธุรกิจกบัภาครฐัฯ สาระของการตดิตอ่จะมี 4 ขอ้ ไดแ้ก่ 

1.การขาย รวมการโฆษณา แสดงสินคา้ เสนอราคา สั่งซือ้ ค  านวณราคา  
2.การช าระเงิน การตกลงวิธีช  าระเงิน สั่งโอนเงิน ใหข้อ้มูลบญัชีธนาคารท่ีใชต้ัด

บญัชี ตลอดจนเงินดจิิทลัรูปแบบใหม ่ๆ 
3.การขนสง่ แจง้วิธีการสง่  คา่ขนสง่ และสถานท่ีตดิตอ่และระบบตดิตามสินคา้ท่ีสง่            
4.บริการหลังการขาย การติดต่อภายในบริษัท เช่นระบบบญัชี คลังสินคา้ ระบบ

สั่งซือ้สินคา้และวตัถดุบิ สั่งผลิต ตลอดจนบรกิารลกูคา้หลงัการขาย 

บทบาทภาครัฐกับพาณิชยอ์ิเล็กทรอนิกส ์

เน่ืองจากการท าธุรกิจดงักล่าวมีการแข่งขนักันสงู และส่วนใหญ่จะอยู่ในรูปแบบบน

แพลตฟอรม์อิเล็กทรอนิกสซ์ึ่งโดยส่วนมากแล้วคู่คา้จะไม่รูจ้ักกันมาก่อนเพียงแต่มาพบกันบน
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อินเทอรเ์น็ต ปัจจยัสนบัสนนุส าคญัจากภาครฐัไดแ้ก่ แผนกลยทุธก์ารคา้อิเล็กทรอนิกสข์องประเทศ

เพ่ือไม่ใหเ้สียเปรียบเชิงการคา้ในระดบัโลก โครงสรา้งการส่ือสารท่ีดีรวมถึงกฎหมายรองรับเพ่ือ

ความมั่นคง ระบบความปลอดภยัขอ้มลูบนเครือขา่ยและระบบการช าระเงิน  

E-Government เป็นอีกสิ่งหนึ่งของการให้บริการของภาครฐัในทางออนไลน์ซึ่งจะ

ช่วยเอือ้ใหธุ้รกิจของประชาชนไปต่อได ้นอกจากนี ้การท า E-Procurement เพ่ือการจดัซือ้จดัหา

ภาครฐัก็เป็นบริการท่ีควรด าเนินการ เพราะจะช่วยใหเ้กิดความโปร่งใส และเป็นไปตามกรอบ

นโยบายของท่ีประชมุเอเปคดว้ย (ภู่บงึพรา้ว, 2555) 

ความปลอดภัยของพาณิชยอ์ิเล็กทรอนิกส ์

 ระบบความปลอดภยันบัเป็นเรื่องท่ีโดดเดน่ท่ีสดุ และมีเทคโนโลยีความปลอดภยัคือ 
Public Key ซึ่งมีองคก์รรบัรองความถูกตอ้งเรียกว่า CA (Certification Authority) ระบบนีใ้ชห้ลกั
คณิตศาสตรค์  านวณรหสัคมุขอ้ความจากผูส้่งและผูร้บัอย่างเฉพาะเจาะจงได ้จึงสามารถพิสูจน์
ตัวตนของผู้รับผู้ส่ง (Authentication) รักษาความปลอดภัยของข้อมูล (Confidentiality) ความ
ถกูตอ้งไม่คลาดเคล่ือนของขอ้มูล (Integrity) และผูส้่งปฏิเสธความเป็นเจา้ของขอ้มลูไม่ได ้(Non-
repudiation)เรียกว่าลายมือช่ืออิเล็กทรอนิกส ์(Electronic Signature) (วิทยาลัยการอาชิพเถิน, 
2561) 

สิ่งส าคัญอีกประการหนึ่งคือการมีกฎหมายรองรับการท าธุรกรรมบนเครือข่าย 
ประเทศในยโุรปและประเทศสหรฐัอเมริกาไดอ้อกกฎหมายรบัรองการใชล้ายมือช่ืออิเล็กทรอนิกส ์
และกฎหมายรองรับการท าธุรกิจดังกล่าว ส าหรับในประเทศไทยก็เร่งจัดการออกกฎหมาย
เทคโนโลยีสารสนเทศ 6 ฉบบั โดยกฎหมาย 2 ฉบบัแรกท่ีจะออกใชไ้ดก้่อนคือ กฎหมายธุรกรรม
ทางอิเล็กทรอนิกสแ์ละกฎหมายลายมือช่ืออิเล็กทรอนิกส ์

การช าระเงนิบน E-Commerce   
ผลการวิจยัจากเว็บไซตว์ิชาการของแผนกวิชาคอมพิวเตอรธ์ุรกิจ วิทยาลยัการอาชีพ

เถินไดใ้หข้อ้มลูไวว้่า วิธีการช าระเงินท่ีส าคญัส าหรบักรณีธุรกิจกบัธุรกิจ รอ้ยละ 70 ใชว้ิธีหกับญัชี

ธนาคาร ขณะท่ี ธุรกิจกบัผูบ้รโิภครอ้ยละ 65 ช าระดว้ยบตัรเครดติ 

ส าหรบัในประเทศไทย   ผลการส ารวจพบว่าผูส้ั่งสินคา้บนอินเทอรเ์น็ตรอ้ยละ 40-60 
ใชบ้ตัรเครดิต อีกรอ้ยละ 40 ใชว้ิธีโอนเงินในบญัชี ดงันัน้เพ่ือสรา้งความปลอดภยัใหแ้ก่ระบบการ
ช าระเงินบนอินเทอรเ์น็ตซึ่งไดก้ลายมาเป็นขัน้ตอนจ าเป็นในปัจจุบนั จึงได้มีการวางแนวทางการ
พฒันาเพื่อบรกิารช าระเงินไวด้งันี ้
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1. Internet banking และ/หรือ Payment Gateway คือการเช่ือมโยงระหวา่งบญัชี
ของรา้นคา้กับระบบของธนาคารซึ่งธนาคารสามารถท่ีจะด าเนินการตดับตัรหรือตดัเงินจากบญัชี
ของลกูคา้ท่ีไดท้  าการซือ้ขายกบัรา้นคา้หรือจะเป็นค าสั่งโอนเขา้ระบบการช าระเงินระหว่างธนาคาร
ท่ีมีมาตรการรกัษาความปลอดภยัท่ีไดม้าตรฐานก็ได ้ 

2. Micro Payment การใช้เงินดิจิทัลท่ีบันทึกบนบัตรสมารต์การด์ หรือเครื่อง
คอมพิวเตอร ์สามารถเสริมระบบความปลอดภัยใหม้ั่นใจไดเ้หนือกว่าระบบบตัรเดบิตและบตัร
เครดติทั่วไป จงึเป็นแนวโนม้เทคโนโลยีท่ีไดร้บัความสนใจในปัจจบุนั 

ประเภทของพาณิชยอ์ิเล็กทรอนิกส ์

ประเภทของพาณิชยอิ์เล็กทรอนิกสน์ั้นมีหลายประเภทแต่ก็จะสามารถแบ่งต่าม

ประเภทหมวดใหญ่ไดแ้ละยังสามารถแบ่งเป็นหมวดย่อยลงมาไดอี้ก โดยมีวิธีการแบ่งประเภท

พาณิชยอิ์เล็กทรอนิกสไ์ว ้3 แบบ ไดแ้ก่ แบบ 5 ประเภท แบบ 3 ประเภท หรือแบบ 6 หมวด  (บา้น

จอมยทุธ,์ 2543)  

ประเภทพาณิชยอ์ิเล็กทรอนิกส ์5 ประเภท 

1.ธุรกิจกบัผูซื้อ้ปลีกหรือบีทซีู (B-to-C = Business-to-Consumer) คือประเภทท่ีผูซื้อ้
ปลีกใชอิ้นเตอรเ์น็ตในการซือ้สินคา้จากธุรกิจท่ีโฆษณาอยูใ่นอินเตอรเ์น็ต 

2. ธุรกิจกับธุรกิจหรือบีทูบี (B-to-B = Business-to-Business) คือ ประเภท ท่ีธุรกิจ
กบัธุรกิจตดิตอ่ซือ้ขายสินคา้กนัผา่นอินเตอรเ์น็ต 

3. ธุรกิจกับรัฐบาลหรือบีทูจี (B-to-G = Business-to-Government) คือประเภทท่ี
ธุรกิจตดิตอ่กบัหนว่ยราชการ 

4. รฐับาลกบัรฐับาลหรือจีทจีู (G-to-G = Government to Government) คือ ประเภท
ท่ีหนว่ยงานรฐับาลหนว่ยงานใดหนว่ยงานหนึ่งตดิตอ่กบัหนว่ยงานรฐับาลอีกหนว่ยงาน 

5. ผูบ้ริโภคกบัผูบ้ริโภคหรือซีทซีู (C-to-C = Consumer-to-Consumer) คือ ประเภท
ท่ีผูบ้รโิภคประกาศขายสินคา้แลว้ผูบ้รโิภคอีกรายหนึ่งก็ซือ้ไป เชน่ shopee.co.th 

ประเภทของพาณิชยอ์ิเล็กทรอนิกส ์

 ในการแบ่งประเภทของพาณิชยอิ์เล็กทรอนิกสน์ัน้ยงัมีวิธีการแบ่งประเภทพาณิชย์

อิเล็กทรอนิกสไ์ดอี้กหลายรูปแบบ ซึ่งจากทัง้หมดจะสามารถแบง่ไวไ้ดอี้ก 3 แบบ ไดแ้ก่ รูปแบบ 5 

ประเภท หรือรูปแบบ 3 ประเภท หรือรูปแบบ 6 หมวด 
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ประเภทพาณิชยอ์ิเล็กทรอนิกสแ์บ่งรูปแบบ 5 ประเภท 

1.ธุรกิจกับผู้ซือ้ปลีกหรือบีทูซี (B-to-C = Business-to-Consumer) คือการท่ีผู้ซื ้อ
ปลีกใชอิ้นเตอรเ์น็ตในการซือ้สินคา้จากธุรกิจท่ีโฆษณาอยูใ่นอินเตอรเ์น็ต 

2. ธุรกิจกับธุรกิจหรือบีทูบี (B-to-B = Business-to-Business) คือ การท่ีธุรกิจกับ
ธุรกิจตดิตอ่ซือ้ขายสินคา้กนัผ่านอินเตอรเ์น็ต 

3. ธุรกิจกับรฐับาลหรือบีทูจี (B-to-G = Business-to-Government) คือการท่ีธุรกิจ
ตดิตอ่กบัหนว่ยราชการ 

4. รฐับาลกับรฐับาลหรือจีทูจี (G-to-G = Government to Government) คือ การท่ี
หนว่ยงานรฐับาลหนว่ยงานใดหนว่ยงานหนึ่งตดิตอ่กบัหนว่ยงานรฐับาลอีกหน่วยงานหนึ่ง 

5. ผู้บริโภคกับผู้บริโภคหรือซีทูซี (C-to-C = Consumer-to-Consumer) คือ การท่ี
ผูบ้ริโภคประกาศขายสินคา้แลว้ผูบ้ริโภคอีกรายหนึ่งก็ซือ้ไป เช่น ท่ีอีเบยด์อทคอม (Ebay.com) 
เป็นตน้ ซึ่งผูบ้รโิภคสามารถจา่ยเงินใหก้นัทางบตัรเครดิตได ้

ประเภทพาณิชยอ์ิเล็กทรอนิกสแ์บ่งตามประเภท 3 ประเภท  
1. ระหว่างผู้บริโภคกับธุรกิจ หรือ บีทูซี (B-to-C = Business-to-Consumer) ซึ่ง

อาจจะมีตวัอยา่งดงัตอ่ไปนี ้
- การติดต่อส่ือสารระหว่างผู้บริโภคกับธุรกิจโดยใช้ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ 

(อีเมล) วิดีโอคอล กลุม่สนทนา กระดานขา่ว เป็นตน้ 
- การจดัการดา้นการเงิน ช่วยใหผู้บ้ริโภคสามารถจดัการเรื่องการเงินส่วนตวั เช่น 

ฝาก-ถอนเงินกับธนาคาร ซือ้ขายหุ้นกับผู้คา้หุ้น  ซือ้กองทุนหรือแม้แต่การกระท าอ่ืนๆ ในดา้น
การเงิน 

- ซือ้ขายสินคา้และขอ้มูล ช่วยใหผู้บ้ริโภคสามารถซือ้ขายสินคา้และขอ้มูลผ่าน
อินเตอรเ์น็ตไดโ้ดยสะดวก 

2. พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ภายในองค์กรหรือแบบอินทราออร์ก ( Intra-Org E-
commerce) คือ การใชพ้าณิชยอิ์เล็กทรอนิกสใ์นการช่วยใหบ้ริษัทหรือองคก์รสามารถปรบัปรุงการ
ท างานภายในและใหบ้รกิารลกูคา้ไดดี้ขึน้ตวัอยา่ง เชน่ 

- การติดต่อส่ือสารภายในท่ีสะดวกรวดเร็วโดยการใชไ้ปรษณียอิ์เล็กทรอนิกส ์
(อีเมล) และวีดีโอคอล เป็นตน้ 

- การจดัพิมพเ์อกสารทางอิเล็กทรอนิกส ์(Electronic Publishing) ช่วยใหบ้ริษัท
สามารถสรา้งออกแบบเอกสาร จดัพิมพเ์อกสาร และแจกจา่ยเอกสารไดร้วดเรว็ยิ่งขึน้ 
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3. พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ระหว่างองค์กรหรือแบบอินเตอร์ออรก์ ( Inter-Org E-
commerce) ซึ่งก็คือแบบเดียวกับแบบท่ีเรียกว่าบีทูบี (Business to Business) โดยมีตัวอย่าง
ตอ่ไปนี ้

- การจดัการดา้นการเงิน 
- การจดัการชอ่งทางขายสินคา้ 
- การจดัซือ้  
- การจดัการสินคา้คงคลงั 
- การจดัสง่สินคา้ 

ประเภทพาณิชยอ์ิเล็กทรอนิกส ์6 หมวด  

1. การขายปลีกทางอิเล็กทรอนิกส ์ (E-tailing= Electronic Retailing) หรือรา้นค้า

เสมือนจรงิ (Virtual Storefront)  

2. การวิจัยตลาดทางอิเล็กทรอนิกสห์รือมารเ์ก็ตอีรีเซิรช์ (Market E-research) คือ

การใชอิ้นเตอรเ์นต จากการใชอิ้นเตอรเ์น็ตนี ้บริษัทหา้งรา้นสามารถเก็บขอ้มลูพฤติกรรมเก่ียวกับ

ลกูคา้และคนท่ีอาจจะเป็นกลุ่มลกูคา้ในอนาคต ทัง้จากสถิติการใชง้านเว็บไซต ์จากแบบสอบถาม

และจากการสั่งซือ้สินคา้ 

3.  อินเตอร์เน็ต  EDI (Electronic Data Interchange) หรือการส่ง เอกสารตาม

มาตรฐานEDI โดยใชอิ้นเตอรเ์น็ต ซึ่งชว่ยท าใหค้า่ใชจ้า่ยต ่าลง 

4. โทรสารและโทรศัพท์อินเตอร์เน็ต การใช้โทรสารและโทรศัพท์ทางไกลผ่าน

อินเตอรเ์น็ตหรือ วีโอไอพี (VoIP= Voice over IP) นัน้มีราคาต ่ากว่าการใชโ้ทรสารและโทรศพัท์

ธรรมดา  

5. การซือ้ขายระหว่างบริษัทกับบริษัท บริษัทต่างๆ จ านวนมากในปัจจุบนัติดต่อซือ้

ขายสินคา้กนัโดยผา่นเว็บในอินเตอรเ์น็ต  

6. ระบบความปลอดภัยในอีคอมเมิรซ์ ถือว่าเป็นส่วนส าคญัของอีคอมเมิรซ์ทัง้นีใ้น

ปัจจุบนัมีการใชว้ิธีต่างๆ เช่น เอสเอสแอล (SSL= Secure Socket Layer) เซ็ต (SET = Secure 

Electronic Transaction) อารเ์อสเอ (RSA = Rivets, Shamir and Adelman) ดีอีเอส (DES= Data 

Encryption Standard) และดีอีเอสสามชัน้ (Triple DES) เป็นตน้ 
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พาณิชยอ์ิเล็กทรอนิกส ์มีสินค้าอยู่ 2 ประเภท ได้แก่ 

1. สินคา้ดิจิตอล เช่น ซอฟทแ์วร ์เพลง วิดีโอ หนงัสือ ดิจิตอล เป็นตน้ ซึ่งสามารถส่ง

สินคา้ไดโ้ดยผา่นอินเตอรเ์น็ต 

2. สินคา้ท่ีไม่ใช่ดิจิตอล เช่น สินคา้หตัถกรรม สินคา้ศิลปะชีพ เสือ้ผา้ เครื่องนุ่งห่ม 

เครื่องหนงัเครื่องประดบั เครื่องจกัรอปุกรณ ์เป็นตน้ ซึ่งตอ้งส่งสินคา้ทางพสัดภุณัฑ ์ผ่านไปรษณีย์

หรือบรษิัทรบัสง่พสัดภุณัฑ ์

4. งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้อง 
จากการศึกษางานวิจยัอิสระหัวขอ้การศึกษาการออกแบบเว็บไซตส์าหรบัการใหบ้ริการ

ทางวิชาการแก่สงัคมและชุมชนของสุดาสวรรค ์งามมงคลวงศห์วัหนา้สาขาวิชาระบบสารสนเทศ

ทางธุรกิจ วิทยาลยัเซาธอี์สทบ์างกอก และณมน จีรงัสุวรรณผูช้่วยศาสตราจารย ์คณะครุศาสตร์

อตุสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลา้พระนครเหนือ เป็นงานวิจยัสรา้งเว็บไซตเ์พ่ือ

ศึกษาการออกแบบเว็บไซต์สาหรับการให้บริการวิชาการแก่สังคมและชุมชน และเพ่ือนา

ผลการวิจยัไปเป็นตน้แบบของการออกแบบเว็บไซตท่ี์เหมาะสมสาหรบัการใหบ้ริการทางวิชาการ

แก่ชุมชนและสังคม โดยการศึกษาแบ่งออกเป็น 3 ส่วนไดแ้ก่ ส่วนแรกการวิเคราะหเ์ว็บไซตท่ี์

ใหบ้ริการทางวิชาการของมหาวิทยาลัยท่ีใชจ้ริงในประเทศไทย พบว่าการออกแบบเว็บไซตข์อง

ส่วนใหญ่ของมหาวิทยาลยัสาหรบัการใหบ้ริการทางวิชาการเนน้การออกแบบท่ีมีสีสนัแสดงความ

เป็นเอกลกัษณข์องมหาวิทยาลยั เนน้การใชโ้ทนสีอ่อน มีการแบ่งหมวดหมู่ของเนือ้หาอย่างเป็น

สดัส่วน มีการแสดงภาพกิจกรรมตา่ง ๆ ในการใหบ้ริการทางวิชาการ มีการใชส่ื้อประสมและภาพ

กราฟฟิกคอ่นขา้งนอ้ย สว่นท่ีสอง ไดจ้ากการวิเคราะหผ์ลจากแบบสอบถามในส่วนของรูปแบบการ

ประสานงานและเนือ้หาเก่ียวกับการใหบ้ริการวิชาการแก่สงัคมและชุมชนท่ีตอ้งการนาเสนอผ่าน

ทางเว็บไซต ์โดยสอบถามจากคณาจารยแ์ละผู้ท่ีเก่ียวข้อง จ านวน 7 ราย พบว่า รูปแบบการ

ประสานงานและเนือ้หาในการใหบ้ริการทางวิชาการแก่สงัคมและชุมชนกลุ่มเป้าหมายให้ความ

สาคัญในภาพรวมอยู่ในระดับมากในทุกประเด็น และส่วนท่ีสามเป็นส่วนของประประเมิน

ประสิทธิภาพของเว็บไซตต์น้แบบสาหรบัการใหบ้ริการวิชาการแก่สังคมและชุมชน โดยผลการ

ประเมินพบว่า สารสนเทศคลอบคลมุเนือ้หาตามความตอ้งการของกลุ่มเปา้หมาย และง่ายตอ่การ

เขา้ถึงระบบสารสนเทศ มากท่ีสุด ส่วน ภาพรวมของการออกแบบสารสนเทศ ความต่อเน่ืองของ
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การน าเสนอสารสนเทศ และ เป็นไปตามหลักการออกแบบเว็บไซต์ท่ีมีประสิทธิภาพทั้ง 7 

องคป์ระกอบ มีผลการประเมินอยูใ่นระดบัมาก (จีรงัสวุรรณ, 2556) 

ในการศกึษาวิจยัขา้งตน้นีผู้ว้ิจยัไดน้  าขอ้มลูมาใชเ้พ่ืออา้งอิงการออกแบบเว็บไซตแ์ละเพ่ือ

ศกึษาทบทวนวรรณกรรมเก่ียวกบัเว็บไซตเ์พ่ือสงัคมวา่มีหลกัการและวิธีการเชน่ไรบา้งและผลวิจยั

สามารถชว่ยสงัคมไดม้ากขึน้แคไ่หนเพ่ือน าหลกัการมาพฒันาการออกแบบเว็บไซต ์

 งานวิจัยต่อมาคืองานวิจัยการพัฒนาเว็บไซตแ์ละส่ือออนไลนเ์พ่ือจ าหน่ายผลิตภัณฑ์

ตุ๊กตาหมอนผา้ห่ม น าเขา้จากประเทศจีนของวิภาวี เทียนทอง นกัศกึษาปริญญาโทสาขาวิชาการ

จดัการธุรกิจโลกวิทยาลยัพาณิชยศาสตร ์มหาวิทยาลยับรูพา การวิจยันีมี้วตัถปุระสงคเ์พ่ือพฒันา

เว็บไซตแ์ละส่ือออนไลนเ์พ่ือการจ าหน่ายผลิตภณัฑต์ุ๊กตาหมอนผา้ห่ม น าเขา้จากประเทศจีน โดย

ใชก้ารวิจยัเชิงคณุภาพเครื่องมือในการวิจยัคือ ค าถามกึ่งโครงสรา้งส าหรบัการสมัภาษณเ์ชิงลึก 

กบักลุ่มตวัอย่างลกูคา้และผูเ้ช่ียวชาญส าหรบัเว็บไซตแ์ละเฟสบุ๊คแฟนเพจผลิตภณัฑต์ุ๊กตาหมอน

ผา้ห่ม ผลการวิจัยกลุ่มตวัอย่างลูกคา้จากเว็บไซตจ์  านวน 8 คน และผูเ้ช่ียวชาญดา้นออกแบบ

เว็บไซตจ์  านวน 2 คน กลุ่มตวัอย่างลูกคา้จากเฟสบุ๊คแฟนเพจจ านวน 8 คน และผูเ้ช่ียวชาญดา้น

ออกแบบเฟสบุ๊คแฟนเพจจ านวน 2 คน รวมทัง้สิน้ 20 คน โดยใชค้  าถามเพ่ือขอความคิดเห็นต่อ

องคป์ระกอบปัจจุบันและข้อเสนอแนะเพ่ือการพัฒนาปรับปรุงเว็บไซตแ์ละเฟสบุ๊คแฟนเพจ 

“Sweetdream”โดยกลุ่มตวัอย่างนัน้มีความคิดเห็น ทัง้เห็นว่าองคป์ระกอบของเว็บไซตแ์ละเฟสบุ๊

คแฟนเพจ“Sweetdream” นัน้มีความเหมาะสมซึ่งท าใหก้ลุ่มตวัอย่างนัน้มีความพึ่งพอใจ และมี

ความคดิเห็นวา่ไมเ่หมาะสมซึ่งท าใหก้ลุม่ตวัอย่างนัน้ไมมี่ความพึ่งพอใจ ทัง้นีก้ลุม่ตวัอยา่งไดแ้สดง

ขอ้เสนอแนะเพ่ือการพฒันาและปรบัปรุงในทุกๆ องคป์ระกอบของเว็บไซตแ์ละเฟสบุ๊คแฟนเพจ 

“Sweetdream” โดยวดัความพงึพอใจออกมาในรูปแบบอตัราสว่นรอ้ยละ ถา้องคป์ระกอบสว่นใดมี

ความพงึพอใจอยู่ในเกณฑน์อ้ยกว่ารอ้ยละ 50 จะด าเนินการปรบัปรุงตามขอ้เสนอแนะท่ีไดร้บัจาก

กลุ่มตวัอย่าง ในท่ีนีไ้ดมี้การพัฒนาและปรบัปรุงองคป์ระกอบของเว็บไซตแ์ละเฟสบุ๊คแฟนเพจ 

“Sweetdream” ไดแ้ก่ ช่ือของเว็บไซตป์รบัปรุงโดยการเพิ่มช่ือสินคา้ Pillow เพ่ือส่ือความหมายของ

สินคา้ท่ีขาย มีการปรบัปรุงภาพหนา้หลกัดว้ยสินคา้ท่ีถ่ายภาพจรงิจากสินคา้และมีเจา้ของเว็บไซต์

ภาพถ่ายภาพร่วมกับสินคา้ ปรับปรุงข้อความด้านช่องทางการติดต่อให้มองเห็นชัดเจน การ

ปรบัปรุงในครัง้นีเ้ป็นไปตามความคิดเห็นของกลุ่มตวัอย่างเพ่ือใหไ้ดร้ับความพึงพอใจอย่างสูงสุด 

(เทียนทอง, 2559)  
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ในการศกึษาวิจยัขา้งตน้นีผู้ว้ิจยัไดน้  าขอ้มูลมาใชเ้พ่ืออา้งอิงการออกแบบเว็บไซตแ์ละเพ่ือ

ศกึษาทบทวนวรรณกรรมเก่ียวกบัเว็บไซตเ์พ่ือการซือ้ขายสินคา้ว่ามีหลกัการและวิธีการเช่นไรบา้ง

และผลวิจยัสามารถช่วยผลกัดนัการขายสินคา้ผลิตภัณฑืไดม้ากขึน้เท่าไหรเ่พ่ือไดน้  าหลกัการมา

สงัเคราะหแ์ละน ามาใชเ้ป็นทฤษฏีในการพฒันาการออกแบบเว็บไซต ์

 

 

 



 
 

บทที ่3 วิธีการด าเนินงานวิจัย 

วิธีการด าเนินงานวิจัย 
 

จากการศกึษาและคน้ควา้ขอ้มลู ผูว้ิจยัไดว้างแผนการคน้ควา้หาขอ้มลูเพื่อน าขอ้มลูท่ี

ไดม้าท าการวิเคราะห ์และวางแผนการท างานเอาไวส้ามสว่นดงันี ้

1. ขัน้ตอนการเตรียมงานวิจยั 

1.1 รวบรวมขอ้มลูดา้นประชากรและตลาด 

1.1.1 การก าหนดกลุม่เปา้หมายส าหรบังานวิจยั 

1.1.2 วิธีการคดัเลือกกลุม่ประชากรตวัอยา่ง 

1.1.3 เครื่องมือในการท าวิจยั 

1.1.4 การเตรียมการศกึษาเว็บไซตเ์พ่ือท าแบบประเมิน 

1.2 แผนขัน้ตอนการด าเนินงานวิจยั 

2. ขัน้ตอนการท าวิจยั 

2.1 ขัน้ตอนการปฏิบตักิารณอ์อกแบบโครงสรา้งเว็บไซต ์

2.2 ขัน้ตอนการวางระบบโครงสรา้งเว็บไซต ์

2.3 ขัน้ตอนการออกแบบตกแตง่เว็บไซต ์

3. ขัน้ตอนการท าวิจยัตอนปลายเพ่ือสรา้งแนวทางในการสรา้งแบบประเมินส าหรบั 

การหาสรุปผลวิจยั 

1. ข้ันตอนการเตรียมงานวิจัย 

1.1 รวบรวมข้อมูลด้านประชากรและตลาด 

1.1.1 การก าหนดกลุ่มเป้าหมายส าหรับงานวิจัย 
จากงานวิจยันีเ้ราไดเ้ลือกกลุ่มประชากรตวัอยา่งไดแ้ก่กลุ่มประชากรท่ีรวมตวักนั

ในกรุ๊ปซือ้ขายงานศลิปะบนแพลตฟอรม์เฟซบุ๊ก  
1.1.2 วิธีการคัดเลือกกลุ่มประชากรตัวอย่าง 
   ใชว้ิธีการคดัเลือกโดย การเลือกลุม่ตวัอยา่งแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 

คือการเลือกกลุ่มตวัอย่างโดยการก าหนดคณุสมบตัิของกลุ่มตวัอย่างว่าจะเลือกกลุ่มตวัอย่างท่ีมี

คณุสมบตัิอย่างไรจึงจะเหมาะสมกับการวิจยัท่ีเป็นไปตามวตัถุประสงค ์การวิจยัและเป็นตวัแทน
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ของประชากรท่ีศึกษา ซึ่งถ้าพบตัวอย่างใดท่ีมีคุณสมบัติครบถ้วนตามท่ีก าหนดไว้ก็จะเลือก

ตวัอยา่งมาศกึษาได ้

1.1.3 เคร่ืองมือในการท าวิจัย 

1.1.3.1 เคร่ืองมือในการหาข้อมูลจากกลุ่มประชากรตัวอย่าง 
 แบบสอบถามเชิงปริมาณส าหรบัถามกลุ่มประชากรตวัอย่างจากกรุ๊ปซือ้

ขายงานศลิปะดจิิทลับนเฟซบุ๊ก 

 เ ป็ น ค า ถ า ม ป ล า ย ปิ ด  ( Closed -Ended Response Question) 

ประกอบดว้ยค าถามเก่ียวกับขอ้มูลส่วนตวัพืน้ฐาน ขอ้มูลสไตลผ์ลงานท่ีลงขาย ความคิดเห็นต่อ

การขายงานศิลปะบนโลกออนไลนใ์นประเทศไทย และแบบประเมินเว็บไซตค์อมมูนิตีศ้ิลปะ

ออนไลนท่ี์มีอยูใ๋นปัจจบุนัแบบสอบถามเชิงปรมิาณส าหรบัถามกลุม่ตวัอยา่งผูซื้อ้ 
1.1.3.2 เคร่ืองมือในการวิเคราะหข้์อมูล 

 การวิจัยครัง้นีเ้ป็นการศึกษาเชิงส ารวจ (Survey method) โดยส ารวจ

จากตลาดศิลปะดิจิทลับนโลกออนไลนเ์ป็นหลักเพ่ือน าขอ้มูลไปใชใ้นการสรา้งแนวทางเว็บไซต์

คอมมนูิตีเ้พ่ือการขายงานศลิปะดจิิทลั 

    A. ข้อมูลปฐมภูมิ (Primary data) เป็นข้อมูลจากการเก็บรวบรวม

ขอ้มูลสองแบบจากกลุ่มประชากรท่ีรวมกลุ่มกันในกรุ๊ปซือ้ขายงานศิลปะท่ีสรา้งบนแพลตฟอรม์

ออนไลน ์และขอ้มลูท่ีเก็บรวบรวมจากการสมัภาษณก์ลุม่ประชากรตวัอย่าง 

    B. ข้อมูลทุติยภูมิ (Secondary data) เป็นข้อมูลท่ีไดจ้ากการศึกษา

ประเภทงานศิลปะดิจิทลั เครื่องมือในการสรา้งเว็บไซต ์องคป์ระกอบเว็บไซต ์การใหสี้สนั การจดั

วางบนเว็บไซตโ์ดยจะคน้ควา้จากหนงัสือ บทความวิชาการ บทความอิเล็กทรอนิกส ์วิทยานิพนธ ์

สารนิพนธ ์รายงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง และขอ้มลูทางอินเตอรเ์น็ต 

    C. หลกัการและทฤษฏี SWOT เป็นทฤษฏีการวิเคราะหธ์ุรกิจรูปแบบ

หนึ่งเพ่ือใช้ในการสรุปและวิเคราะห์แนวทางและแนวโน้มของแบบร่างตน้แบบเว็บไซต์ว่าจะ

สามารถไปไดใ้นทิศทางใดของธุรกิจและมีจุดแข็งจุดอ่อนจุดเส่ียงเท่าไหร่บา้ง โดยจะวิเคราะห์

ในชว่งการสรุปและอภิปรายผล 
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   D. ทฤษฏี Online User Experience เป็นทฤษฎีส าหรบัการวิเคราะห์

กลุผู่บ้รโิภค(User) วา่มีประสบการณก์ารใชง้านอยา่งไร โดยหลกัการก็คือจะมีปัจจยัหลกัทัง้หมด 6 

ปัจจยั ซึ่งปัจจยัทัง้ 6 นีจ้ะสง่ผลตอ่ปัจจยั Purchase Intention ซึ่งเป็นปัจจยัสดุทา้ยท่ีท าใหเ้กิดการ

ซือ้ผลงาน ไดว้างแผนจะใชท้ฤษฏีนีใ้นการสรา้งแบบประเมินเว็บไซตเ์พ่ือการวิเคราะหแ์ละสรุปว่า

วิจยัท่ีไดส้  าเรจ็นีจ้ะมีประสิทธิผลมากขึน้แคไ่หน 

1.1.3.3 หลักการวิเคราะหข้์อมูล 
1. การวิเคราะหข์อ้มลูเชิงเนือ้หา 

 ใช้หลักการวิ เคราะห์แบบอุปนัย (Analytic Induction) โดยการ

ตีความสรา้งขอ้สรุปขอ้มูลท่ีไดจ้ากการกลุ่มบุคคล กลุ่มสถานท่ีเพ่ือศึกษาคน้ควา้ข้อมูลในการ

น ามาท าเว็บไซตแ์หลง่รวมคอมมนูิตีศ้ลิปินไทย 

2. การวิเคราะหข์อ้มลูเชิงปรมิาณ  

 ใชจ้  านวนผลลพัธท่ี์ไดจ้ากแบบสอบถามมาวิเคราะหแ์ละประมวลผล

ขอ้มลูเพื่อหาขอ้สรุปการท าวิจยัและออกแบบเว็บไซต ์

3. เครื่องมือส าหรบัการพฒันาเว็บไซต ์

 ผูว้ิจัยไดค้ดัเลือกโปรแกรมซอฟตแ์วรเ์พ่ือการออกแบบและพัฒนา

เว็บไซตไ์วท้ัง้หมด 4 ซอฟตแ์วร ์ดงันี ้

  A. โปรแกรม Adobe Photoshop 
ซอฟตแ์วรอ์อกแบบอจัฉริยะท่ีพฒันาโดย Adobe เป็นโปรแกรม

ประยกุตท่ี์มีความสามารถในการจดัการแกไ้ขและตกแตง่รูปภาพ ในรูปแบบ Pixel 
  B. โปรแกรม Adobe Illustrator  

ซอฟตแ์วรอ์อกแบบอจัฉริยะท่ีพฒันาโดย Adobe เป็นโปรแกรม 
ประยกุตท่ี์มีความสามารถวาดภาพกราฟิกแบบเวกเตอรไ์ด ้

1.1.3.4. ศึกษาประเภทงานศิลปะดจิิทัลในสังคมออนไลนข์องประเทศไทย 
    ปัจจุบันวงการศิลปะดิจิทัลในประเทศไทยได้รับความนิยมอย่าง

แพรห่ลาย ซึ่งรูปแบบการขายงานศิลปะดจิิทลัเองก็มีหลายรูปแบบและหลากหลายสไตลผลงานทัง้
สไตลง์านแบบฝ่ังตะวนัออก สไตลง์านแบบฝ่ังตะวนัตก รูปแบบภาพเด่ียว รูปแบบคอมมิค ทัง้ยงัมี
งานประเภทสามมิติอีกดว้ย แต่ทัง้นีถ้า้หากจะจดัแบ่งงานแลว้ก็จะแบ่งงานศิลปะดิจิทลัไดเ้ป็น 2 
ประเภทใหญ่คือ 
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1. งานศิลปะดจิิทัลรูปแบบสองมิต ิ 
   งานศลิปะประเภทสองมิติคือการวาดภาพดว้ยเทคนิคตา่งๆ ซึ่งภาพ

ท่ีแสดงออกมาจะเป็นภาพลกัษณะระนาบแบน 2 มิต ิมีความกวา้งกบัความยาว ท่ีเกิดจากเสน้รอบ

นอกซึ่งจะแสดงพืน้ท่ีขอบเขตท่ีสามารถเห็นไดไ้ดเ้พียงดา้นเดียว  

   โดยส่วนมากงานประเภทนีจ้ะน าเสนอในรูปแบบภาพเด่ียวเป็น

หลกัแตก็่มีรูปแบบการเผยแพรใ่นรูปแบบการต์นูช่องลงบนโลกออนไลนอ์ยู่ไม่นอ้ยเช่นกนั และใน

ปัจจบุนัไดเ้ริ่มมีการน าเสนอในรูปแบบอนิเมชั่นเขา้มาบนโซเช่ียลมีเดีย แตย่งัไมเ่ป็นท่ีแพรห่ลายนกั 

  

 ภาพประกอบ 7 และ 8 ตวัอยา่งภาพประเภทแฟนอารต์ 

   
  ภาพประกอบ 9 ตวัอย่างผลงานศลิปะสองมิตใินรูปแบบคอมมิค          

2. งานศิลปะในรูปแบบสามมิต ิ

งานศิลปะประเภทสามมิติคือการสรา้งภาพโดยการน าพืน้ผิวแต่ละ

ดา้นของชิน้งานมาประกอบ ตดั แปะรวมใหเ้ขา้กนัเป็นสิ่งเดียวโดยจะเรียกสิ่งนีว้่า โมเดล (Model) 

สามารถมองเห็นไดร้อบดา้นและเห็นลกัษณะรูปรา่ง พืน้ผิว ไดท้ัง้ความกวา้ง ความยาว และความ

หนาของโมเดลนัน้ๆ ไดอี้กดว้ย และยงัสามารถเพิ่มเตมิสร แสงเงา ใหว้ตัถดุมีูมิตแิละสมจรงิ  
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ในปัจจบุนัการสรา้งผลงานภาพสามมิตไิดมี้เครื่องมือชว่ยเหลือตา่งๆ 

เพิ่มขึน้เช่น โปรแกรมส าหรบัสรา้งโมเดล 3 มิติ สามารถสรา้งตวัละคร ฉาก อปุกรณ ์สิ่งของตา่งๆ 

ไดอ้ย่างละเอียด ซึ่งจะตอ้งน าโมเดลท่ีป้ันมาเขา้ขัน้ตอนการริกกิง้ (Rigging) หรือก็คือการใส่ตวั

ควบคมุสว่นตา่งๆ ของตวัโมเดลเพื่อน าไปขยบัตอ่ในโปรแกรมได ้  

โดยส่วนมากงานประเภทนีจ้ะเผยแพร่ผลงานในรูปแบบแอนิเมชั่นเป็น

หลกั อาจจะมีบา้งท่ีน ามาน าเสนอในรูปแบบภาพนิ่งหรือการต์นูช่อง 

  
                 ภาพประกอบ 10 ตวัอยา่งภาพสามมิติ 

1.1.4 การเตรียมการศึกษาเว็บไซตเ์พือ่ท าแบบประเมิน 
 ในขั้นตอนนีไ้ด้ท าการเลือกเว็บไซตส์  าหรับท าแบบประเมินโดยได้ส  ารวจ

เบือ้งตน้ในกลุ่มประชากรตวัอย่างวา่มีเว็บไซตไ์หนท่ีกลุ่มประชากรไดไ้ปใชง้านเพ่ือขายงานของตน 

โดยเว็บไซตท่ี์เลือกนัน้จะตอ้งมีระบบท่ีเอือ้ต่อการซือ้ขายงานศิลปะดิจิทลัดว้ยซึ่งจากการส ารวจ

ไดม้าทัง้หมด 6 เว็บไซตไ์ดแ้ก่  

1. Webtoon  
เว็บไซตแ์ละแอปพลิเคชั่นตวัหนึ่งท่ีไลนด์ส้รา้งและพฒันาขึน้ ซึ่งคนท่ีชอบ

วาดคอมมิคและเขียนเนือ้เรื่องเป็นสามารถสรา้งรายไดใ้หก้บัตนเองได ้โดยวาดคอมมิคขึน้มาและ
สง่อพัโหลดไปยงัไลนห์ากไดร้บัความนิยมก็จะไดเ้ซ็นสญัญาเป็นนกัเขียนใหก้บัเว็บ ซึ่งก าไรรายไดก็้
จะมีการแบง่กบัทางไลนต์ามขอ้ตกลง 

2. Comico  
เว็บไซตแ์ละแอพพลิเคชั่นท่ีเปิดให ้User ท่ีเซ็นสัญญาใหเ้ขา้มาลงและ

ขายผลงานออริจินัลของตนไดท้ัง้รูปแบบ การต์ูนเรื่อง นิยาย หรือผูท่ี้สนใจอยากผลิตผลงานก็
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สามารถลงผลงานในชาลเลนจเ์พ่ือสรา้งความนิยมจนทางเว็บใหเ้ซ็นสญัญาเป็นนกัเขียนในสงักัด
เว็บไซต ์ซึ่งก าไรรายไดก็้จะมีการแบง่กบัทางโคมิโคต่ามขอ้ตกลง  

3. Thunwalai  
 เว็บไซตข์องคนรกันิยายทกุประเภท ไม่จ  ากดัว่าจะเป็นแนวรกั แฟนตาซี  

อีโรตกิ หรือแนวใดก็ตาม เป็นท่ีซึ่งเปิดโอกาสใหน้กัเขียนไดม้าสร้างผลงานของตน ซึ่งมีระบบรองรบั
การซือ้-ขายผลงานเพื่อใหน้กัเขียนไดมี้การสรา้งรายได ้

4. DeviantArt  
เว็บไซต์ลงผลงานระดับนานาชาติ ศิลปินทุกคนสามารถน าผลงาน

ภาพวาดทกุรูปแบบของตนมาลงขายและเปิดรบัคอมมิชชั่นตา่งๆ ได ้ 
5. Patreon  
 เว็บไซตท่ี์ใหเ้หลา่ผูผ้ลิตผลงาน (ไมจ่  ากดัรูปแบบ) ในระดบันานาชาต ิมา

เปิดเว็บไซตร์ับโดเนท หรือเปิดหน้าสมาชิกให้แฟนคลับสามารถเข้ามาโดเนทให้เงินแก่ผู้ผลิต
ผลงานนัน้ๆ จ าเป็นตอ้งใชภ้าษาองักฤษเป็นหลกั 

6. ReadAwrite  
 เว็บไซต์ให้เหล่านักเขียนหรือนักวาดมาลงผลงานของตนเองได้ซึ่ง

สามารถลงไดท้ัง้นิยายและภาพวาด แตจ่ะเนน้นิยายเป็นหลกั ซึ่งเว็บไซตจ์ะมีระบบรวมเลม่ขายให้
เหล่านกัเขียนไดใ้ชง้านในการขายผลงานของตนผ่านเว็บ และมีระบบโดเนทเพ่ือใหน้กัเขียนไดมี้
รายไดเ้พิ่มเตมิ  

1.2 แผนข้ันตอนการด าเนินงานวิจัย 

ทางผูว้ิจยัไดท้  าการวางแผนขัน้ตอนการวิจัยไวโ้ดยประมาณดงันี ้แบ่งออกไดเ้ป็นสาม

ชว่งไดแ้ก่ชว่ยขัน้ตอนการเตรียมงาน ขัน้ตอนการวิจยัและผลิตผลงาน ขัน้ตอนหลงัการผลิตผลงาน 

ดงันี ้
1.ข้ันตอนการเตรียมงาน  

1. ศกึษาปัญหาท่ีเกิดขึน้ในวงการซือ้ขายงานศลิปะดจิิทลัในประเทศไทย 

2. ศกึษาและทบทวนวรรณกรรมเว็บไซตท่ี์มีฟังกช์ั่นการซือ้-ขายงานศลิปะ 

3. น าขอ้มลูท่ีไดม้าวิเคราะห ์

4. ศกึษาแนวทางองคป์ระกอบเว็บไซต ์
2.ข้ันตอนการวิจัยและผลิตผลงาน 

1. ออกแบบแปลนเว็บไซตแ์ละเนือ้หาใหค้รอบคลมุ 
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2. ออกแบบ UX และ UI Interface 
3.ข้ันตอนหลังการผลิตผลงาน  

1. Export แบบจ าลองหนา้เว็บไซตเ์พ่ือการท าวิจยั 
2. น าตน้แบบจ าลองเว็บไซตไ์ปใหก้ลุม่ประชากรตวัอย่างประเมิน 
3. เก็บขอ้มลูความคิดเห็นจากกลุม่ประชากรตวัอยา่งดว้ยแบบประเมิน 

2. ข้ันตอนการท าวิจัย  
2.1 ข้ันตอนการปฏิบัตกิารณอ์อกแบบโครงสร้างเว็บไซต ์ 

ในขัน้ตอนนีผู้ว้ิจยัไดว้างแผนใชห้ลกัการองคป์ระกอบของเว็บไซตท่ี์กลา่วถึงในบทท่ี 2 
ของชยัมงคล เทพวงษ ์(2550) เพ่ือวางรากฐานสิ่งจ  าเป็นในการท าแบบรา่งรูปภาพ ลกัษณะเนือ้หา 
ท่ีจะน าเสนอบนเว็บไซต ์

2.2  ข้ันตอนการวางระบบโครงสร้างเว็บไซต ์
ในขัน้ตอนนีผู้ว้ิจยัไดว้างแผนการวางระบบโดยประมาณของเว็บไซตผ์่านโปรแกรม 

Adobe Photoshop และ Adobe Illustrator เพ่ือออกแบบองคป์ระกอบ  

2.3 ข้ันตอนการออกแบบตกแต่งเว็บไซต ์
ในขัน้ตอนนีเ้ราจะน าเว็บไซตท่ี์ได้ออกแบบระบบมาตกแตง่เว็บไซตเ์พ่ือเตรียมน าไป

ใหก้ลุม่ประชากรตวัอยา่งท าแบบประเมิน 

3. ข้ันตอนการท าวิจัยตอนปลายเพือ่สร้างแนวทางในการสร้างแบบประเมินส าหรับการ
หาสรุปผลวิจัย 
  ในขัน้ตอนนีท้างผูว้ิจยัไดว้างแผนไวด้งันี ้

3.1 พฒันาเว็บไซตต์น้แบบใหส้  าเร็จและสมัพนัธก์บัผลค่าเฉล่ียแบบประเมินเว็บไซต์
และน าไปใหก้ลุม่ประชากรตวัอยา่งจ านวน 100 คน 

3.4   น าแบบประเมินการใชง้านเว็บไซตไ์ปใหก้ลุ่มประชากรตวัอย่างเพ่ือสอบถาม
ความคดิเห็นท่ีมีตอ่ระบบเว็บไซตใ์นเบือ้งตน้ 

3.5   น าขอ้มลูจากแบบประเมินมาวิเคราะห ์สรุปผล และอภิปราย 

 3.1 หลักการวิเคราะหผ์ลสัมฤทธิ์การใช้งาน 
    หลักการวิเคราะหว์่าเว็บตน้แบบสามารถตอบโจทยก์ลุ่มประชากรตัวอย่างได้

อย่างใดนัน้ ทางผูว้ิจัยจะมีการใหแ้บบสอบถามถึงความพึงพอใจในการใชง้านเว็บไซตต์น้แบบ

ใหก้บักลุม่ประชากรตวัอยา่ง  
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 3.2 หลักการตั้งค าถามส าหรับความพงึพอใจในการใช้งานเว็บไซตต์้นแบบ 
    การท าแบบส ารวจหลกัการใชง้าน ความตอ้งการในการซือ้งาน ตา่งๆ เบือ้งตน้นัน้ 

โดยทางผูว้ิจยัไดใ้ช ้แผนผงั Online Experience  ดงันี ้

 
แผนผงั  1 แผนผงั Online User experience 

    จากตาราง นี ้ผู้วิ จัย ได้เจาะจงเ ลือกใช้ปัจจัย  Active Control , Reciprocal 
Communication, Social Identity และ Purchase Intention เป็นหวัขอ้ท่ีใชเ้ป็นหลกัการในการตัง้
ค  าถามส าหรบัแบบสอบถาม จึงไดมี้การสรา้งแผนผงัปัจจยัใหม่ส าหรบัใชว้ิเคราะหืขอ้มลูดงัภาพ
แผนผงัดา้นลา่งตอ่ไปนี ้

 
แผนผงั  2 แผนผงั Online User experience ท่ีใชส้  าหรบัการประเมินเว็บไซต ์
ซึ่งค  าถามนัน้ไดท้  าการศึกษาและอา้งอิงเพิ่มเติมจาก  Internet Research : Online 

experiences and virtual goods purchase intention ( Huang, 2012, น.252-274 )  โดยได้มี
การศกึษาและแปลขอ้ความตัง้ตน้จากภาษาองักฤษ หลงัจากไดแ้ปลถอดความแลว้จึงไดน้  ามาท า
การสงัเคราะหค์  าถามเบือ้งตน้เพ่ือใหเ้ขา้กับการน าไปใชใ้นแบบสอบถามโดยแต่ละตวัชีว้ดัก็ไดมี้
ค าถามตัง้ตน้ดงัตอ่ไปนี ้
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1. ตัวชีวั้ด Active Control 

คือปัจจยัตวัชีว้ดัการท่ี User สามารถควบคมุการใชง้านระบบโซเช่ียลเน็กเวิรค์ได้
โดยมีค าถามดา้นปัจจยัดงัตอ่ไปนี ้

1.1 แพลตฟอรม์นีท้  าใหฉ้นัรูว้า่ตนเองก าลงัใชง้านเพื่ออะไรอยู่ 
1.2 แพลตฟอรม์นีใ้หอิ้สระในการตัง้คา่และควมคมุแก่ฉนั 
1.3 แพลตฟอรม์นีใ้หอิ้สระในการพดูคยุกบัคนอ่ืนกบัฉนั 

2. ตัวชีวั้ด Reciprocal communication 
คือปัจจยัท่ีท าใหเ้กิดการเช่ือมตอ่และส่ือสารบนโซเช่ียลเน็ตเวิรก์โดยมีค าถามดา้น

ปัจจยัดงัตอ่ไปนี ้
2.1 แพลตฟอรม์นีส้ง่เสรมิใหมี้การส่ือสารกนัและกนั  
2.2 แพลตฟอรม์นีร้บัฟังขอ้คดิเห็น / เสนอแนะของ User 
2.3 แพลตฟอรม์นีเ้อือ้ใหมี้การพดูคยุกนัในกลุม่ User 

3. ตัวชีวั้ด Social identity 
                    คือปัจจยัท่ีสภาพแวดลอ้มบนโซเช่ียลเน็ตเวิรก์ส่งเสริมให้ User มีความมั่นใจและ

พรอ้มท่ีจะอยูร่ว่มกนัโดยมีค าถามดา้นปัจจยัดงัตอ่ไปนี ้
3.1 แพลตฟอรม์นีท้  าใหเ้กิดบรรยากาศอยากอยูร่ว่มกนั 
3.2 แพลตฟอรม์นีท้  าใหเ้กิดภาพลกัษณท่ี์ดีกนัในกลุม่ User 
3.3 แพลตฟอรม์นีเ้อือ้ใหมี้การพดูคยุกนัในกลุม่ User 

4. ตัวชีวั้ด Purchase intention 
                    คือปัจจัยท่ีส่งเสริมให้ User ตอ้งการซือ้สินคา้เสมือนบนโซเช่ียลเน็ตเวิรก์โดยมี

ค าถามดา้นปัจจยัดงัตอ่ไปนี ้
4.1 ฉนัมีความคดิท่ีอยากสนบัสนนุภาพวาดบนแพลตฟอรม์นี ้
4.2 ฉนัมีความคดิท่ีอยากซือ้ผลงาน E-Book / Digital Art บนแพลตฟอรม์นี ้
4.3 ฉนัมีความคดิท่ีอยากซือ้ผลงาน Digital Prints บนแพลตฟอรม์นี ้

จากทฤษฏีค าถามและตวัปัจจยัของ Online User Experience ทัง้ 12 ค าถามนีผู้ว้ิจยั

ไดท้  าการสงัเคราะหแ์ละวิเคราะหจ์นไดเ้ป็นค าถามแบบประเมินเว็บไซตท์ัง้ 12 ค าถามออกมาดงันี  ้

ในขัน้ตอนการสรา้งค าถามแบบประเมินเราไดต้ัง้เกณฑพ์ิจารณาไวท่ี้ 5 ระดบัไดแ้ก่ 
5 = อ านวยความสะดวกหรือชว่ยสง่เสรมิมากท่ีสดุ 

4 = อ านวยความสะดวกหรือชว่ยสง่เสรมิมาก 
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3 = อ านวยความสะดวกหรือชว่ยสง่เสรมิปานกลาง 

2 = อ านวยความสะดวกหรือชว่ยสง่เสรมินอ้ย 

1 = ไมอ่  านวยความสะดวกหรือชว่ยสง่เสรมิเลย 

ค าถามปัจจัย Active Control 

1. แพลตฟอรม์นีอ้  านวยความสะดวกในการเขา้ใชง้านของท่านมาก – นอ้ยแค่ไหน 
(เชน่ เขา้ใชง้านเว็บไดง้่าย และสามารถเขา้ใชง้านไดท้ัง้บนคอมพิวเตอรแ์ละมือถือ ) 

2. แพลตฟอรม์นีช้ว่ยใหท้า่นหาผลงานท่ีตรงกบัสิ่งท่ีตอ้งการคน้หามากนอ้ยแคไ่หน 
3. แพลตฟอรม์นีอ้  านวยความสะดวกใหผู้เ้ขา้ใชแ้พลตฟอรม์สามารถรวมกลุ่มกัน

ไดม้ากนอ้ย - แคไ่หน ( เชน่ มีระบบสรา้งกรุ๊ป เป็นตน้ ) 

ค าถามปัจจัย Reciprocal Communication 

4. แพลตฟอรม์นีอ้  านวยความสะดวกใหผู้ส้นใจซือ้ผลงานกบัผูข้ายผลงานสามารถ
เขา้ถึงกนัไดม้ากนอ้ยแคไ่หน ( เชน่ มีระบบใหส้ง่ Inbox หรือ Message หากนั ) 

5. แพลตฟอรม์นีช้่วยดูแลผู้ใช้งานแพลตฟอรม์ให้ได้รับความสะดวกและความ
ยตุิธรรมในการใชง้านมากนอ้ยแคไ่หน (เช่น มีระบบ Report ใหผู้ใ้ชง้านแพลตฟอรม์ไดแ้จง้ และมี
การจดัการชว่ยเหลือท่ีเครง่ครดั) 

6. แพลตฟอร์มนี ้ระบบท่ีอ านวยความสะดวกในการพูดคุยกันในกลุ่มผู้ใช้งาน
แพลตฟอรม์มากนอ้ยแคไ่หน ( เชน่ระบบหอ้งแชท ระบบตัง้กระทูถ้าม-ตอบเป็นตน้ ) 

ค าถามปัจจัย Social Identity 

7. แพลตฟอรม์นีท้  าใหท้่านมีความเพลิดเพลินในการเขา้ชมผลงานท่ีมีในเว็บไซต์
มาก – นอ้ยแคไ่หน 

8. แพลตฟอรม์นีช้่วยส่งเสริมใหผู้้ผลิตผลงานไดส้รา้งผลงานและตัวตนในสังคม
ศลิปะบนโลกออนไลนม์ากนอ้ยแคไ่หน 

9. แพลตฟอรม์นีช้่วยส่งเสริมใหผู้ผ้ลิตผลงานไดส้รา้งรายไดไ้ดม้าก – นอ้ยแคไ่หน ( 
เชน่มีระบบ Donate หรือมีระบบท่ีชว่ยใหศ้ลิปินขายงานของตนไดง้่ายขึน้ ) 

ค าถามปัจจัย Purchase Intention 

10.  แพลตฟอรม์นีมี้บรรยากาศท่ีช่วยส่งเสริมใหผู้ใ้ชง้านอยากติดตามและสนับสนุน

ศลิปินมาก-นอ้ยแคไ่หน 
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11.  แพลตฟอรม์นีมี้ระบบท่ีอ านวยความสะดวกใหผู้ใ้ชง้านสามารถจา่ยเงินสนบัสนนุ
ผลงานศลิปินไดม้าก-นอ้ยแคไ่หน 

12.  แพลตฟอรม์นีมี้ระบบท่ีอ านวยความสะดวกใหผู้ใ้ชง้านสามารถซือ้ผลงานของ
ศลิปินไดม้าก-นอ้ยแคไ่หน 

 โดยค าถามเหล่านีจ้ะน าไปใชเ้พ่ือการสรา้งแบบประเมินเว็บไซตท่ี์มีในปัจจบุนัและเว็บไซต์
แบบรา่งตน้แบบท่ีจะออกแบบเพ่ือการหาผลสรุปของผลวิจยันีเ้อง 



 
 

บทที ่4 ผลการวิเคราะหข้์อมูล 

ผลการวิเคราะหข้์อมูล 
 

การศึกษาและรวบรวมขอ้มูลการออกแบบและพฒันาเว็บไซตก์ลุ่มคอมมูนิตีซื้อ้ขายงาน

ศลิปะดจิิทลัส าหรบัศลิปินรุน่ใหม่เพ่ือพฒันาวงการศลิปะในประเทศไทยมีผลการวิเคราะหข์อ้มลู 4 

สว่นดงันี ้

ผลการวิเคราะหข์อ้มลูแบง่ออกเป็นสามสว่นไดแ้ก่ 
1. ผลลพัทจ์ากการวิเคราะหใ์นสว่นเว็บไซต ์

2. ผลลพัทจ์ากแบบสอบถามในสว่นความคิดเห็นกลุม่ศลิปินดจิิทลัและกลุม่ซือ้ขาย 

งานศลิปะดจิิทลั 

3. แบบรา่งตน้แบบเว็บไซตค์อมมนูิตีซื้อ้ขายงานศลิปะดจิิทลั 

4. ผลลพัทจ์ากแบบประเมินแบบรา่งตน้แบบเว็บไซตค์อมมนูิตีจ้ากแบบสอบถาม 

1. ผลลัพทจ์ากการวิเคราะหใ์นส่วนเว็บไซต ์
ในดา้นส่วนของเว็บไซตผ์ูว้ิจยัไดท้  าการคน้ควา้และทบทวนวรรณกรรมระบบของเว็บไซตท่ี์มี

การเปิดใหศ้ิลปินลงผลงานท่ีไดร้บัความนิยมในกลุ่มศิลปินไทยในขณะนีไ้ว้ทัง้หมด 6 เว็บไซต ์
ไดแ้ก่ Webtoon Comico Thuwalai DevaintArt Patreon ReadAwrite  

โดยแตล่ะ่เว็บไซตมี์รายละเอียดเบือ้งตน้ดงันี ้
1. Webtoon  

เว็บไซตแ์ละแอปพลิเคชั่นตวัหนึ่งท่ีไลนไ์ดพ้ฒันาขึน้มาเพ่ือตอบสนองผูค้นท่ีชอบ
อ่านการต์นู ซึ่งในไลนเ์ว็บตนูก็มีการต์นูเป็นจ านวนมากใหผู้ค้นท่ีชอบอ่านการต์นูไดเ้ลือกอ่านกัน 
ซึ่งผูค้นท่ีชอบวาดการต์นูและเขียนเนือ้เรื่องการต์ูนเป็นสามารถสรา้งรายไดใ้หก้ับตนเองได้ โดย
วาดการต์นูขึน้มาและส่งอพัโหลดไปยงัไลนห์ากไดร้บัความนิยมก็จะไดเ้ซ็นสัญญาเป็นนักเขียน
ใหก้บัเว็บ ซึ่งก าไรรายไดก็้จะมีการแบง่กบัทางไลนต์ามขอ้ตกลง 

2. Comico  
เว็บไซตแ์ละแอพพลิเคชั่นท่ีเปิดให ้User ท่ีเซ็นสญัญาใหเ้ขา้มาลงและขายผลงาน

ออริจินัลของตนไดท้ัง้รูปแบบ การต์ูนเรื่อง นิยาย หรือผูท่ี้สนใจอยากผลิตผลงานก็สามารถลง
ผลงานในชาลเลนจเ์พ่ือสรา้งความนิยมจนทางเว็บใหเ้ซ็นสญัญาเป็นนกัเขียนในสงักัดเว็บไซต์ ซึ่ง
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ก าไรรายไดก็้จะมีการแบง่กบัทางโคมิโค่ตามขอ้ตกลง ซึ่งโคมินัน้จะเปิดรบัใหส้  านกัพิมพต์า่งๆ มา
ลงขาย/ใหเ้ชา่ ผลงานลิขสิทธ์ิของตนในรูปแบบ E-Book ไดอี้กดว้ย 

3. Thunwalai  
เว็บไซตข์องคนรกันิยายทุกประเภท ไม่จ  ากัดว่าจะเป็นแนวรกั แฟนตาซี  อีโรติก 

หรือแนวใดก็ตาม เป็นท่ีซึ่งเปิดโอกาสใหน้กัเขียนไดม้าสร้างผลงานของตน ซึ่งมีระบบรองรบัการ
ซือ้-ขายผลงานเพื่อใหน้กัเขียนไดมี้การสรา้งรายได ้

4. DeviantArt  
เว็บไซตล์งผลงานระดบันานาชาติ ศิลปินทุกคนสามารถน าผลงานภาพวาดทุก

รูปแบบของตนมาลงขายและเปิดรบัคอมมิชชั่นต่างๆ ได้ นบัเป็นเว็บไซตค์อมมนูิตีก้ลุ่มศิลปินแห่ง
แรกและใหญ่ท่ีสดุบนโลกออนไลน ์แตก่ารขายงานข าเป็นตอ้งใชส้กลุเงินระดบัอินเตอรแ์ละมีระบบ
การแลกเปล่ียนเงินท่ีค่อนขา้งยุ่งยาก อีกทัง้ตอ้งใชภ้าษาองักฤษเป็นหลัก จึงอาจน ามาซึ่งความ
ยากล าบากในการใชง้าน และดว้ยความท่ีเป็นแพลตฟอรม์ระดบันานาชาติท าใหก้ารเดบิวตบ์น
เว็บไซตนี์เ้ป็นเรื่องท่ีคอ่นขา้งยากเพราะมีผูแ้ขง่ขนัเป็นจ านวนมาก 

5. Patreon  
เว็บไซตท่ี์ใหเ้หล่าผู้ผลิตผลงาน (ไม่จ  ากัดรูปแบบ) ในระดบันานาชาติ มาเปิด

เว็บไซตร์บัโดเนท หรือเปิดหนา้สมาชิกใหแ้ฟนคลบัสามารถเขา้มาโดเนทใหเ้งินแก่ผูผ้ลิตผลงาน
นั้นๆ โดยผู้ผลิตผลงานก็จะตอบแทนผู้สนับสนุนดว้ยการสร้างและผลิตผลงานมาให้กลุ่มผู้ท่ี
สนบัสนนุเขาไดช้ม นบัว่าเป็นเว็บไซตท่ี์นกัผลิตผลงานระดบันานาช่าติหลายคนเลือกใชเ้พ่ือใหต้น
ยงัคงท าอาชีพศลิปินตอ่ไปได ้จ  าเป็นตอ้งใชภ้าษาองักฤษเป็นหลกั 

6. ReadAwrite  
เป็นเว็บไซตใ์หเ้หล่านกัเขียนหรือนกัวาดมาลงผลงานของตนเองไดซ้ึ่งสามารถลง

ไดท้ั้งนิยายและภาพวาด แต่จะเน้นนิยายเป็นหลัก ซึ่งเว็บไซตจ์ะมีระบบรวมเล่มขายให้เหล่า
นกัเขียนไดใ้ชง้านในการขายผลงานของตนผ่านเว็บ และมีระบบโดเนทเพ่ือใหน้กัเขียนไดมี้รายได้
เพิ่มเตมิ  

จากผลการศึกษาเว็บไซตเ์บือ้งตน้นี ้ผูว้ิจยัจึงไดท้  าการศึกษาระบบบนแต่ล่ะเว็บไซตว์่ามี
ระบบอะไรแตกตา่งกนัอย่างไร แตล่ะเว็ฐไซตมี์บรกิารอะไรบา้ง มีระบบอ านวยความสะดวกอย่างไร
ทัง้หมดนีก็้เพ่ือจะส ารวจวา่มีระบบและบรกิารบนเว็บไซตแ์ตกตา่งกนัหรือเหมือนกนัมากเทา่ไหร ่ซึ่ง
จากการศกึษาระบบเว็บไซตท์ัง้ 6 เว็บไซตไ์ดผ้ลดงันี ้ 
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ตาราง 1 ตารางเปรียบเทียบระบบภายในเว็บไซตท์ัง้ 6 เว็บไซต ์

ระบบใน
เว็บไซต ์

Webtoon Comico Thunwalai DeviantArt Patreon ReadAwrite 

ระบบแลกเงิน
บาทเป็นเหรียญ
ของเว็บไซตเ์พ่ือ
ใชซื้อ้ผลงานบน
เว็บไซตผ์า่น
ระบบเตมิเงิน
หรือระบบซือ้ขาย
ผา่นบตัรบน
แอพสโตร/์เพลย์
สโตร ์

✓ ✓ ✓ - - ✓ 

รองรบัการใชง้าน
เงินสกลุบาทไทย 

✓ ✓ ✓ - - ✓ 

User ฝ่ังผูซื้อ้
จ  าเป็นตอ้งผกู
บตัรเครดิต/เดบิต 
หรือ Paypal 
ผา่นเว็บไซต ์

- - - ✓ ✓ - 

จ าเป็นตอ้งจา่ย
คา่ธรรมเนียม
เริ่มตน้เพ่ือใหน้กั
ผลิตเปิดขาย
ผลงานตวัเองได ้

- - - ✓ ✓ - 

มีคา่ธรรมเนียม
เม่ือท าการซือ้
ขายบนเว็บไซต ์

- - ✓ ✓ ✓ ✓ 
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ตาราง 1 (ตอ่)       

ระบบใน
เว็บไซต ์

Webtoon Comico Thunwalai DeviantArt Patreon ReadAwrite 

จะตอ้งเป็น
นกัเขียนท่ีเซ็น
สญัญาสงักดั
ประจ าเว็บไซต์
นัน้จงึจะสามารถ
ขายผลงาน
ตนเองได ้

✓ ✓ - - - - 

ระบบท่ีรองรบั
การลงผลงานได้
ทกุระดบัและ
ผลงานทกุ
ประเภท 

- - - - ✓ ✓ 

รองรบัการขาย
ผลงานประเภท
ภาพอารต์เวิรค์ 
ภาพแฟนอารต์ 

- - - ✓ ✓ ✓ 

รองรบัการขาย
ผลงานประเภท
คอมมิค 

✓ ✓ - - ✓ ✓ 

รองรบัการขาย
ผลงานประเภท
ภาพเคล่ือนไหว 

- - - - ✓ - 

รองรบัการขาย
ผลงานในทกุ
ระดบัเรตติง้ 

- - ✓ ✓ ✓ ✓ 
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ตาราง 1 (ตอ่)       

ระบบใน
เว็บไซต ์

Webtoon Comico Thunwalai DeviantArt Patreon ReadAwrite 

มีระบบ Donate 
เงินใหแ้ก่นกั
ผลิตผลงานผา่น
เว็บไซตไ์ด้
โดยตรง 

- - - - ✓ ✓ 

จ าเป็นตอ้งใช้
ภาษาองักฤษเพ่ือ
การขายผลงาน 

- - - ✓ ✓ - 

ระบบรองรบัการ
ขายผลงานท่ี
ผลิตเป็นรูปเลม่
ผา่นเว็บไซตไ์ด้
โดยตรง 

- ✓ - - ✓ ✓ 

ระบบจดัท า
แผนการตลาด
และบนัทกึรายรบั 

- - - ✓ ✓ ✓ 

ระบบสมาชิกพรี่
เม่ียมเพื่อให้
สามารถใชง้าน
ฟังกช์ั่นพิเศษ
อ่ืนๆ ท่ี User 
ทั่วไปจะใชง้าน
ไมไ่ด ้

- - ✓ ✓ - - 

ระบบท่ี Inbox/ 
Chat ท่ีให ้User 
ไดพ้ดูคยุกนัได ้

✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 
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ตาราง 1 (ตอ่)       

ระบบใน
เว็บไซต ์

Webtoon Comico Thunwalai DeviantArt Patreon ReadAwrite 

ระบบเควส 
Achievement 
เพ่ือความบนัเทิง  

- - - - - ✓ 

ระบบสรา้ง 
Emoticon 
สติก๊เกอร์
ขอ้ความไดเ้อง
เพ่ือสง่เสรมิ
ความอิสระและ
ความบนัเทิงใน
การพดูคยุ 

- - - ✓ - - 

ระบบตกแตง่
หนา้โปรไฟลข์อง
ตนเองได้
หลากหลายเพ่ือ
ความสวยงาม
นา่สนใจ 

- - - ✓ - - 

สามารถใชง้าน
เว็บไซตไ์ดท้ัง้
คอมพิวเตอร ์มือ
ถือ แท็บเล็ต 

✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

ระบบ Group 
เพ่ือการรวมกลุม่
คอมมนูิตีต้ามแต่
ละประเภท 

- - - ✓ - - 
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ตาราง 1 (ตอ่)       

ระบบใน
เว็บไซต ์

Webtoon Comico Thunwalai DeviantArt Patreon ReadAwrite 

ระบบหนา้ 
Timeline เพ่ือดู
ผลงานท่ีลงใหม่
ในชั่วโมงนัน้ๆ 

✓ ✓ ✓ ✓ - ✓ 

ระบบหนา้ 
Timeline ส าหรบั
การตัง้สเตตสั 
พดูคยุในกลุม่ 
User 

- - - - - - 

ระบบจดั 
Ranking ผลงาน
แตล่ะประเภท 

✓ ✓ ✓ ✓ - ✓ 

รองรบัการแชร์
ผลงานไปยงั
แพลตฟอรม์อ่ืน
ผา่นเว็บไซต์
โดยตรงได ้

✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

UX Design ท่ี
เขา้ใจไดง้่าย 

✓ ✓ ✓ - - ✓ 

ระบบการแจง้
เตือน 

- - - ✓ ✓ ✓ 

จากตารางนีจ้ะสรุปไดว้่า ReadAwrite มีฟังกช์ั่นท่ีค่อนขา้งครอบคลุมส าหรบันักเขียนท่ี
ตอ้งการขายผลงานโดยไม่มีขอ้ผกูมดัมากนกั เพียงแต ่ReadAwrite จะเนน้ไปท่ีงานจ าพวกฟิคชั่น
และนิยายมากกวา่การลงงานประเภทงานภาพหรืองานการต์นูอยูเ่ล็กนอ้ย  
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2. ผลแบบสอบถามในส่วนความคิดเหน็กลุ่มศิลปินดจิิทัลและกลุ่มซือ้ขายงานศิลปะ
ดจิิทัล 
 แบบสอบถามและแบบประเมินเว็บไซตนี์ไ้ด้ให้กลุ่มประชากรตัวอย่างดังต่อไปนีบ้น

แพลตฟอรม์ออนไลนเ์ป็นผู้ท  าแบบประเมิน มีผูท้  าแบบประเมินทัง้หมด 111 คน ซึ่งไดแ้ก่กลุ่ม
ประชากรท่ีรวมกลุม่กนัในกรุ๊ปซือ้ขายงานศลิปะท่ีสรา้งบนแพลตฟอรม์ออนไลน ์

ในแบบสอบถามนีไ้ดแ้บง่ออกเป็น 3 สว่นโดยรวบรวมขอ้มลูดงันี ้
สว่นท่ี 1 ผลแบบสอบถามขอ้มลูสว่นตวั 
ส่วนท่ี 2 ผลแบบสอบถามปัญหาท่ีพบในการใชง้านแพลตฟอรม์ออนไลนส์ าหรบัซือ้

ขายงานศลิปะดจิิทลัเบือ้งตน้ 
สว่นท่ี 3 ผลแบบประเมินเว็บไซต ์

ส่วนที ่1 ผลแบบสอบถามข้อมูลส่วนตัว 
1.วตัถปุระสงคใ์นการใชง้านแพลตฟอรม์ออนไลน ์   
 ค  าถามขอ้นีใ้ชเ้พ่ือคน้หาวัตถุประสงคท่ี์กลุ่มประชากรตวัอย่างมีมากท่ีสุดโดยมี

ทัง้หมด 4 วตัถปุระสงคแ์ละผลลพัทมี์ดงันี ้       

ตาราง 2 แสดงจ านวนคน 

วัตถุประสงค ์ จ านวน 

ตอ้งการซือ้ผลงานเพียงอยา่งเดียว 2 

ตอ้งการขายผลงานเพียงอย่างเดียว 3 

ตอ้งการเขา้ชมผลงาน 34 

ตอ้งการเขา้ชมและซือ้ขายผลงาน 72 

   จากขอ้มูลขอ้นีส้รุปไดว้่ามีผูส้นใจเขา้ชมและซือ้ขายผลงานถึง 64.9%  และผูท่ี้
ตอ้งการเขา้ชมผลงานเพียงอย่างเดียว 30.6% ผูท่ี้ตอ้งการขายเพียงอยา่งเดียว 2.7% และตอ้งการ
ซือ้เพียงอยา่งเดียว 1.8% 

2.เพศ 

 ค  าถามขอ้นีใ้ชเ้พ่ือคน้หาวา่มีกลึ่มประชากรตวัอยา่งเพศใดบา้งท่ีใหค้วามสนใจ

ในเรื่องการซือ้ขายงานศลิปะดจิิทลับนแพลตฟอรม์ออนไลน ์ 
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ตาราง 3 แสดงจ านวนเพศ 

เพศ จ านวน 
ชาย 6 

หญิง 72 

LGBTQ 33 

จากขอ้มูลขอ้นีส้รุปไดว้่ามีเพศหญิงถึง 64.9%  เพศ LGBTQ 29.7% และเพศชาย
เพียง 5.4% สรุปไดว้่าเพศหญิงมีแนวโนม้และความสนใจในการซือ้ขายงานศิลปะดิจิทลัมากท่ีสุด 
โดยรองลงมาคือเพศ LGBTQ และเพศชายมีความสนใจในการซือ้ขายงานศลิปะดจิิทลันอ้ยท่ีสดุ  

3.อาย ุ
หลกัเกณฑก์ารแบ่งอายุนีผู้ว้ิจยัไดแ้บ่งดว้ยการใชช้่วงชัน้ปีการศึกษาในการแบ่ง 

โดยกลุ่มวยัเรียนจะอยู่ในช่วง 15 – 22 ปี และเพิ่งจบการศกึษาถึงวยัท างานตอนตน้ช่วงอาย ุ23 – 
30 ปี และผูอ้ยูใ่นวยัท างานและวยัเรียนตอ่ชว่งอาย ุ30 – 37 ปี และวยั 37 ปีขึน้ไป  

ตาราง 4 ตารางแสดงอาย ุ

ช่วงอาย ุ จ านวน 

15 - 22 ปี 57 

23 - 30 ปี 44 

30 - 37 ปี 4 

37 ปีขึน้ไป 6 

จากขอ้มลูนีส้รุปไดว้่าผูมี้อายใุนชว่ง 15 - 22 ปี ท่ีมีความสนใจซือ้ขายงานศลิปะ

ดจิิทลับนแพลตฟอรม์ออนไลนส์งูท่ีสดุถึง 51.4%, วยั 23 – 30 ปี 39.6%. วยั 30 -37 ปี 3.6% และ

วยั 37 ปีขึน้ไป 5.4%  

4.อาชีพ 

ค าถามนีใ้ชเ้พ่ือส ารวจอาชีพท่ีกลุม่ประชากรตวัอย่างประกอบมากท่ีสดุเพ่ือท่ีจะ 
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คน้หาวา่อาชีพใดมีความสนใจในการซือ้ขายงานศลิปะดิจิทลัมากท่ีสุดโดยอาชีพท่ีเลือกมานัน้คือ

อาชีพพืน้ฐานท่ีพบไดม้ากในสงัคมปัจจบุนั 

ตาราง 5 แสดงอาชีพ 

อาชพี จ านวน 

นกัเรียน - นกัศกึษา 56 

ศิลปิน - นกัผลิตผลงาน 12 

ธุรกิจสว่นตวั  14 

คา้ขาย 4 

อื่นๆ 14 

จากขอ้มลูนีจ้ะพบว่ากลุม่ท่ีมีความสนใจซือ้ขายงานศิลปะดจิิทลัมากท่ีสดุคือกลุ่ม

นกัเรียน-นกัศึกษาซึ่งมีมากกว่าผูท่ี้เป็นศิลปิน/นกัผลิตผลงาน ซึ่งอาจอนุมานไดว้่ากลุ่มศิลปินนัน้

มกัเป็นกลุม่นกัเรียนท่ีอยากใชค้วามสามารถศลิปะมาหารายไดเ้พ่ือเป็นอาชีพเสรมิ 

5.ประเภทผลงานศิลปะดิจิทลัท่ีสนใจ 

    ค  าถามนีใ้ชเ้พ่ือส ารวจประเภทผลงานท่ีกลุม่ประชากรตวัอยา่งสนใจโดย
ประเภทผลงานท่ีเลือกน ามาคือผลงานท่ีพบไดท้ั่วไปบนเว็บไซตอ์อนไลน  ์

ตาราง 6 แสดงจ านวนคน 

ประเภท จ านวน 
ผลงานประเภทอารต์เวิรค์ (ภาพแฟนอารต์ภาพดิจิทลั ภาพน่ิง) 21 

ผลงานประเภทการต์นูเรื่องสัน้หรือเรื่องยาว 2 

ผลงานภาพเคลื่อนไหว ( ภาพแอนิเมชั่น/ผลงานเรื่องสัน้หรือเรื่องยาว) 8 

ผลงานประเภทนิยาย  6 

ผลงานทกุประเภท 74 

จากขอ้มูลนีจ้ะพบว่ามีผูท่ี้สนใจงานศิลปะดิจิทลัทุกประเภทเป็นจ านวนมาก
ท่ีสุดซึ่งนับเป็น 66.7% ขอองจ านวนประชากรทัง้หมด และรองลงมาไดแ้ก่ผลงานภาพประเภท
อารต์เวิรค์ คดิเป็น 18.9% ตามมาดว้ยผลงานแอนิเมชั่น 7.2% ผลงานประเภทนิยาย 5.4% และ 
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ผลงานประเภทการต์นู 1.8% จากจ านวนประชากรทัง้หมด 
โดยสรุปแลว้ มีผูค้นตอ้งการใชเ้ว็บไซตเ์พ่ือการเขา้ชมและซือ้ขายผลงานมากท่ีสดุ โดยอยู่

ท่ี 72 คนจากจ านวนประชากร 111 คน และเป็นเพศหญิงโดยส่วนใหญ่ซึ่งมีจ  านวนถึง 72 คน จาก
ประชากร 111 คน ช่วงอายุของผูท่ี้ใหค้วามสนใจมากท่ีสุดไดแ้ก่ช่วง 15 - 22 ปี  57 คน และเป็น
นกัเรียนนกัศกึษาท่ีมีความสนใจซือ้ขายผลงานถึง 56 คน และผลงานท่ีไดร้บัความสนใจในการเขา้
ชมซือ้ขายผลงานคือผลงานทกุประเภทโดยมีคนสนใจถึง 74 คน จากจ านวนประชากรทัง้หมด 

ส่วนที ่2 ผลแบบสอบถามปัญหาทีพ่บในการใช้งานแพลตฟอรม์ออนไลนส์ าหรับซือ้
ขายงานศิลปะดจิิทัลเบือ้งต้น 

จากการศกึษาขอ้มลูเบือ้งตน้พบวา่ปัญหาท่ีพบไดม้ากท่ีสดุสามอยา่งแรกในวงการ
ศลิปะดจิิทลันัน้ก็คือ 

1. ปัญหาลงผลงานบนแพลตฟอรม์ออนไลนแ์ลว้ไมมี่คนเขา้มาตดิตาม 
2. ปัญหาลงผลงานแลว้ไมมี่คนเห็นผลงานบนแพลตฟอรม์ออนไลน ์

3. ปัญหาไมส่ามารถคน้หาผลงานของศลิปินอ่ืนๆ ไดแ้มน่ย าบนแพลตฟอรม์

ออนไลน ์

4. ปัญหาการโดนขโมยผลงานบนแพลตฟอรม์ออนไลน ์

5. ปัญหาอ่ืนๆ 

จากจ านวนประชากรตวัอย่าง 111 คนในกรุ๊ปซือ้ขายงานศลิปะดจิิทลัพบขอ้มลูดงันี ้

ตาราง 7 ตารางแสดงจ านวนคนเคยประสบปัญหาการใชง้านแพลตฟอรม์ออนไลน ์

ปัญหา เคยประสบ
ปัญหา 

ไม่เคยประสบ
ปัญหา 

ปัญหาลงผลงานบนแพลตฟอรม์ออนไลนแ์ลว้ไมมี่คนเขา้มา
ตดิตาม 

75 36 

ปัญหาลงผลงานแลว้ไมมี่คนเห็นผลงานบนแพลตฟอรม์
ออนไลน ์

80 34 

ปัญหาไมส่ามารถคน้หาผลงานของศลิปินอ่ืนๆ ไดแ้มน่ย าบน
แพลตฟอรม์ออนไลน ์

90 21 

ปัญหาการโดนขโมยผลงานบนแพลตฟอรม์ออนไลน ์ 33 78 
ปัญหาอ่ืนๆ 2 



  61 

จากขอ้มูลท่ีไดนี้พ้บว่าปัญหาการหาผลงานของศิลปินไม่พบนัน้เป็นปัญหาท่ีพบมาก

ท่ีสดุ จากประชากรตวัอย่าง 111 คนนัน้ไดป้ระสบปัญหานีไ้ปแลว้ถึง 90 คน  คิดเป็น 81.1 % ของ

ประชากรทัง้หมด  รองลงมาคือปัญหาลงผลงานแลว้ไม่มีคนเห็นผลงานซึ่งคิดเป็น  72.1%  ของ

ประชากรตวัอย่าง  และปัญหาลงผลงานบนแพลตฟอรม์ออนไลนแ์ลว้ไม่มีคนเขา้มาติดตามมีคน

ประสบปัญหานีถ้ึง 75 คน นับเป็น 67.6% ของประชากรทัง้หมด นับไดว้่าเป็นปัญหาทัง้สองมี

ความสอดคล้องกับปัญหาท่ีมีผู้ประสบปัญหามากท่ีสุดซึ่งก็คือปัญหาหาผลงานศิลปินไม่เจอ

นั่นเอง ซึ่งน่ีสามารถสรุปไดว้า่ขอ้สมมตฐิานปัญหาท่ีศลิปินรุน่ใหม่ก าลงัประสบเรื่องลงผลงานแลว้ 

ไมมี่ผูต้ดิตามนัน้เป็นจรงิตามขอ้สมมตฐิานปัญหา 

 ทัง้นีย้งัมีปัญหาเพิ่มเตมิท่ีมีผูใ้หค้วามคดิเห็นเขา้มาอีก 2 ปัญหาไดแ้ก่ 

“การท่ีมีคนบางส่วนกดราคางานจนท าใหต้อ้งลดราคาตามไปดว้ยเพ่ือใหข้ายงานออก”  

(แบบสอบถาม, 2564)  

“มีแพลตฟอรม์ท่ีใชอ้ยู่แลว้ คิดว่าจะต่อยอดขายงาน แต่ปัญหาคือคนท่ีจะซือ้งานตอ้งมี
บญัชีแพลตฟอรม์เท่านัน้(ซึ่งแพลตฟอรม์นัน้มีไวล้งผลงานโดยเฉพาะมากกว่า) ซึ่งรูส้ึกว่ายากตอ่
การขายย่ิงขึน้” (แบบสอบถาม, 2564) 

โดยสรุปแลว้ ขอ้มูลโดยสรุปจากส่วนแบบสอบถามปัญหานีไ้ดผ้ลว่าปัญหาท่ีมีผูป้ระสบ

มากท่ีสดุคือ ไม่สามารถคน้หาผลงานไดอ้ย่างแมน่ย า กล่าวคือหาสถานท่ีท่ีจะหาผลงานไม่ไดก็้วา่

ไดแ้ละปัญหานีก็้สอดคลอ้งกบัปัญหาท่ีมีผูป้ระสบรองลงมาคือ ปัญหาลงผลงานแลว้ไม่มีคนเห็น

ผลงานของตนเอง ท าใหปัญหาท่ีตามมาคือลงผลงานแลว้ไม่มีคนเข้ามาติดตาม จะเห็นไดว้่า

ปัญหาท่ีพบมีความสอดคลอ้งกนัและมีตน้เหตมุาจากไม่สามารถเขา้ถึงผลงานของศิลปินไดเ้ต็มท่ี

ในส่วนปัญหาสุดทา้ยคือปัญหาโดนขโมยผลงานเองก็มีเช่นกนัแตจ่ะไม่มากนกัคาดคะเนไดว้่าจะ

เป็นกลุ่มผลิตผลงานท่ีประสบปัญหานีเ้ป็นหลกัและรวมปัญหาเพิ่มเติมดา้นเว็บไซตท่ี์เขา้ใชง้านได้

ยาก ซึ่งพบไดใ้นบางเว็บจ าเป็นตอ้งสมคัรบญัชีและมีขัน้ตอนการลงทะเบียนท่ีมากและยุง่ยาก 

ส่วนที ่3 ผลแบบประเมินเว็บไซต ์

            การประเมินเว็บไซตท์ัง้ 6 โดยใช ้ทฤษฏีค าถาม Online user experience เป็นเกณฑ์

การตัง้ค  าถาม มีคะแนนประเมิน 5 ระดบั ดงันี ้ 

 5 = อ านวยความสะดวกหรือชว่ยสง่เสรมิมากท่ีสดุ 

4 = อ านวยความสะดวกหรือชว่ยสง่เสรมิมาก 
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 3 = อ านวยความสะดวกหรือชว่ยสง่เสรมิปานกลาง 

 2 = อ านวยความสะดวกหรือชว่ยสง่เสรมินอ้ย 

 1 = ไมอ่  านวยความสะดวกหรือชว่ยสง่เสรมิเลย 

1. เว็บไซต ์ReadAwrite 

   จากจ านวนประชากรตวัอยา่งในกรุ๊ปซือ้ขายงานศลิปะดิจิทลั มีคนรูจ้กัแพลตฟอรม์นี ้94 
คน คิดเป็น 84.7% จากจ านวนประชากรทัง้หมด 111 คน มีผูเ้คยใชง้านแพลตฟอรม์นีใ้นการซือ้
ขายผลงานทัง้หมด 44 คน คดิเป็น 46.8% ของจ านวนประชากร 94 คน 

   แพลตฟอรม์นีมี้ผูล้งความเห็นวา่เอือ้ตอ่การขายผลงานนิยายมากท่ีสดุ โดยมีจ านวน 71 
คน คิดเป็น 75.5% จากจ านวนประชากร 94 คน ทัง้นีย้งัมีผูล้งความเห็นว่าแพลตฟอรม์นีเ้อื ้อตอ่
การขายผลงานอารต์เวิรค์และคอมมิคอีก 23 คน คดิเป็น 24.5% จากประชากร 94 คน 
แบบประเมินเว็บไซตจ์ากจ านวนประชากร 94 คน ท่ีเคยใชง้านแพลตฟอรม์นี ้ 

ตาราง 8 ตารางแบบประเมินการใชง้านเว็บไซต ์

ค าถาม ชีวั้ด Active Control 5 4 3 2 1 
แพลตฟอรม์นีอ้  านวยความสะดวกในการเขา้ใชง้าน
ของท่านมาก – นอ้ยแคไ่หน (เช่น เขา้ใชง้านเวบ็ได้
ง่าย และสามารถเขา้ใชง้านไดท้ัง้บนคอมพิวเตอร์
และมือถือ ) 

63 25 5 0 1 

แพลตฟอรม์นีม้ีระบบแท็กหรือคน้หาท่ีช่วยใหท้่าน
คน้หาผลงานท่ีตรงกบัสิ่งท่ีตอ้งการคน้หาไดม้าก
นอ้ยแคไ่หน 

36 42 13 3 0 

แพลตฟอรม์นีอ้  านวยความสะดวกใหผู้เ้ขา้ใช้
แพลตฟอรม์สามารถรวมกลุม่กนัไดม้ากนอ้ย - แค่
ไหน ( เชน่ มีระบบสรา้งกรุป๊ เป็นตน้ ) 

13 30 29 14 8 

สดัสว่นผลรวม Active Control 39.72% 34.4% 16.7% 6% 3.2% 
ค าถาม ชีวั้ด Reciprocal communication 5 4 3 2 1 
แพลตฟอรม์นีอ้  านวยความสะดวกใหผู้ส้นใจซือ้
ผลงานกบัผูข้ายผลงานสามารถเขา้ถงึกนัไดม้าก
นอ้ยแคไ่หน ( เชน่ มีระบบใหส้ง่ Inbox หรือ 
Message หากนั ) 

22 45 21 6 0 
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ตาราง 8 (ตอ่)      

ค าถาม ชีวั้ด Reciprocal communication 5 4 3 2 1 
แพลตฟอรม์นีช้่วยดแูลผูใ้ชง้านแพลตฟอรม์ให้
ไดร้บัความสะดวกและความยุติธรรมในการใชง้าน
มากนอ้ยแคไ่หน (เช่น มีระบบ Report ใหผู้ใ้ชง้าน
แพลตฟอรม์ไดแ้จง้ และมีการจดัการช่วยเหลือท่ี
เครง่ครดั) 

33 44 15 2 0 

แพลตฟอรม์นีร้ะบบท่ีอ านวยความสะดวกในการ
พดูคยุกนัในกลุม่ผูใ้ชง้านแพลตฟอรม์มากนอ้ยแค่
ไหน ( เชน่ระบบหอ้งแชท ระบบตัง้กระทูถ้าม-ตอบ
เป็นตน้ ) 

11 41 28 11 3 

สดัสว่นผลรวม Reciprocal communication 23.4% 46.1% 22.7% 6.7% 1.1% 
ค าถาม ชีวั้ด Social Identity 5 4 3 2 1 
แพลตฟอรม์นีท้  าใหท้่านมีความเพลิดเพลินในการ
เขา้ชมผลงานท่ีมีในเวบ็ไซตม์าก – นอ้ยแคไ่หน 

58 32 4 0 0 

แพลตฟอรม์นีช้่วยสง่เสริมใหผู้ผ้ลิตผลงานไดส้รา้ง
ผลงานและตวัตนในสงัคมศิลปะบนโลกออนไลน์
มากนอ้ยแคไ่หน 

49 33 11 1 0 

แพลตฟอรม์นีช้่วยสง่เสริมใหผู้ผ้ลิตผลงานไดส้รา้ง
รายไดไ้ดม้าก – นอ้ยแคไ่หน ( เช่นมีระบบ Donate 
หรือมีระบบท่ีช่วยใหศ้ิลปินขายงานของตนไดง้่าย
ขึน้ ) 

50 42 2 0 0 

สดัสว่นผลรวม Social Identity 55.7% 37.9% 6% 0.4% 0% 
ค าถาม ชีวั้ด Purchase Intention 5 4 3 2 1 
แพลตฟอรม์นีม้ีบรรยากาศท่ีชว่ยสง่เสริมให้
ผูใ้ชง้านอยากติดตามและสนบัสนนุศิลปินมาก-
นอ้ยแคไ่หน 

51 40 1 2 0 

แพลตฟอรม์นีมี้ระบบท่ีอ านวยความสะดวกให้
ผูใ้ชง้านสามารถจา่ยเงินสนบัสนนุผลงานศลิปิน
ไดม้าก-นอ้ยแคไ่หน 

52 31 11 0 0 
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ตาราง 8 (ตอ่)      

ค าถาม ชีวั้ด Purchase Intention 5 4 3 2 1 

แพลตฟอรม์นีมี้ระบบท่ีอ านวยความสะดวกให้
ผูใ้ชง้านสามารถซือ้ผลงานของศลิปินไดม้าก-
นอ้ยแคไ่หน 

44 35 15 0 0 

สดัสว่นผลรวม Purchase Intention 52.1% 37.6% 9.6% 0.7% 0% 
รวม 482 440 155 39 12 
รวม % 42.7% 39% 13.7% 3.5% 1.1% 

จากตารางนีส้รุปไดว้่าเป็นแพลตฟอรม์ท่ีมีผูรู้จ้กัมากท่ีสดุนบัเป็น 94 คนจาก 111 คนโดย

ใหค้ะแนนระดบั 5 ซึ่งเป็นระดบัท่ีอ านวยความสะดวกหรือช่วยส่งเสริมมากท่ีสุดถึง 482 คะแนน 

และไดค้ะแนนมากท่ีสดุถึงระดบั 5 โดยได ้63 คะแนนจากประชากร 94 คนในหวัขอ้แพลตฟอรม์ท่ี

มีระบบอ านวยความสะดวกในการเขา้ใชง้าน และไดค้ะแนนระดบั 5 ถึง 58 คะแนนจาก 94 หวัขอ้

แพลตฟอรม์ท่ีใหค้วามเพลิดเพลินในการใชเ้ขา้ชมผลงาน 

2. เว็บไซต ์Thunwalai 

   จากจ านวนประชากรตวัอยา่งในกรุ๊ปซือ้ขายงานศลิปะดิจิทลั มีคนรูจ้กัแพลตฟอรม์นี ้71 
คน คิดเป็น 64% จากจ านวนประชากรทัง้หมด 111 คน มีผูเ้คยใชง้านแพลตฟอรม์นีใ้นการซือ้ขาย
ผลงานทัง้หมด 12 คน คดิเป็น 16.9% ของจ านวนประชากร 71 คน 

   แพลตฟอรม์นีมี้ผูล้งความเห็นวา่เอือ้ตอ่การขายผลงานนิยายมากท่ีสดุ โดยมีจ านวน 62 
คน คิดเป็น 87.3% จากจ านวนประชากร 71 คน ทั้งนีย้งัมีผูล้งความเห็นว่าแพลตฟอรม์นีเ้อือ้ตอ่
การขายผลงานอารต์เวิรค์และคอมมิคอีก 9 คน คดิเป็น 12.7% จากประชากร 71 คน 
แบบประเมินเว็บไซตจ์ากจ านวนประชากร 71 คน ท่ีเคยใชง้านแพลตฟอรม์นี ้ 

  ตาราง 9 ตารางแบบประเมินการใชง้านเว็บไซต ์

ค าถามชีวั้ด Active Control 5 4 3 2 1 
แพลตฟอรม์นีอ้  านวยความสะดวกในการเขา้ใช้
งานของท่านมาก – นอ้ยแคไ่หน (เช่น เขา้ใชง้าน
เวบ็ไดง้่าย และสามารถเขา้ใชง้านไดท้ัง้บน
คอมพิวเตอรแ์ละมือถือ ) 

15 29 22 3 2 
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ตาราง 9 (ตอ่)      

ค าถามชีวั้ด Active Control 5 4 3 2 1 
แพลตฟอรม์นีมี้ระบบแท็กหรือคน้หาท่ีชว่ยให้
ทา่นคน้หาผลงานท่ีตรงกบัสิ่งท่ีตอ้งการคน้หา
ไดม้ากนอ้ยแคไ่หน 

17 23 23 7 1 

แพลตฟอรม์นีอ้  านวยความสะดวกใหผู้เ้ขา้ใช้
แพลตฟอรม์สามารถรวมกลุ่มกนัไดม้ากนอ้ย - 
แคไ่หน ( เช่น มีระบบสรา้งกรุ๊ป เป็นตน้ ) 

6 22 23 14 6 

สดัสว่นผลรวม Active Control 17.8% 34.7% 32% 11.3% 4.2% 
ค าถามชีวั้ด Reciprocal communication 5 4 3 2 1 
แพลตฟอรม์นีอ้  านวยความสะดวกใหผู้ส้นใจ
ซือ้ผลงานกบัผูข้ายผลงานสามารถเขา้ถึงกนั
ไดม้ากนอ้ยแคไ่หน ( เชน่ มีระบบใหส้ง่ Inbox 
หรือ Message หากนั ) 

7 22 32 9 1 

แพลตฟอรม์นีช้ว่ยดแูลผูใ้ชง้านแพลตฟอรม์ให้
ไดร้บัความสะดวกและความยตุธิรรมในการ
ใชง้านมากนอ้ยแคไ่หน (เชน่ มีระบบ Report 
ใหผู้ใ้ชง้านแพลตฟอรม์ไดแ้จง้ และมีการ
จดัการชว่ยเหลือท่ีเครง่ครดั) 

10 22 28 8 3 

แพลตฟอรม์นีร้ะบบท่ีอ านวยความสะดวกใน
การพดูคยุกนัในกลุม่ผูใ้ชง้านแพลตฟอรม์มาก
นอ้ยแคไ่หน ( เชน่ระบบหอ้งแชท ระบบตัง้
กระทูถ้าม-ตอบเป็นตน้ ) 

8 20 32 10 1 

สดัสว่นผลรวม Reciprocal communication 11.7% 30.1% 43.1% 12.7% 2.4% 

ค าถามชีวั้ด Social Identity 5 4 3 2 1 
แพลตฟอรม์นีท้  าใหท้า่นมีความเพลิดเพลินใน
การเขา้ชมผลงานท่ีมีในเว็บไซตม์าก – นอ้ย
แคไ่หน 

14 22 26 4 5 
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ตาราง 9 (ตอ่)      

ค าถามชีวั้ด Social Identity 5 4 3 2 1 
แพลตฟอรม์นีช้ว่ยสง่เสรมิใหผู้ผ้ลิตผลงานได้
สรา้งผลงานและตวัตนในสงัคมศลิปะบนโลก
ออนไลนม์ากนอ้ยแคไ่หน 

16 25 24 5 1 

แพลตฟอรม์นีช้ว่ยสง่เสรมิใหผู้ผ้ลิตผลงานได้
สรา้งรายไดไ้ดม้าก – นอ้ยแคไ่หน ( เชน่มี
ระบบ Donate หรือมีระบบท่ีชว่ยใหศ้ลิปิน
ขายงานของตนไดง้่ายขึน้ ) 

8 24 31 7 1 

สดัสว่นผลรวม Social Identity 17.8% 33.3% 38.1% 17.5% 3.3% 

ค าถามชีวั้ด Purchase Intention 5 4 3 2 1 

แพลตฟอรม์นีมี้บรรยากาศท่ีชว่ยสง่เสรมิให้
ผูใ้ชง้านอยากติดตามและสนบัสนนุศลิปิน
มาก-นอ้ยแคไ่หน 

9 26 29 7 0 

แพลตฟอรม์นีมี้ระบบท่ีอ านวยความสะดวกให้
ผูใ้ชง้านสามารถจา่ยเงินสนบัสนนุผลงาน
ศลิปินไดม้าก-นอ้ยแคไ่หน 

8 25 30 8 0 

แพลตฟอรม์นีมี้ระบบท่ีอ านวยความสะดวกให้
ผูใ้ชง้านสามารถซือ้ผลงานของศลิปินไดม้าก-
นอ้ยแคไ่หน 

10 24 25 11 1 

สดัสว่นของผลรวม Purchase Intention 12.7% 35.2% 39.4% 12.2% 0.5% 
รวม  128 306 302 93 20 
รวม % 15.1% 36% 35.5% 11% 2.4% 

จากตารางนีจ้ะเห็นไดว้่ามีผูรู้จ้กัเว็บไซตจ์  านวน 71 คน จากจ านวนประชากร 111 คน โดย

ไดค้ะแนนระดบั 4 ซึ่งเป็นระดบัอ านวยความสะดวกหรือช่วยสง่เสริมมากดว้ยคะแนน 306 คะแนน 

โดยไดค้ะแนนมากท่ีสดุในหวัขอ้แพลตฟอรม์ท่ีมีระบบอ านวยความสะดวกในการพดูคยุกนัในกลุม่

ผูใ้ชง้านแพลตฟอรม์ ระดบั 3 จ านวน 32 คะแนน จากจ านวนประชากร 71 คน   
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3. Line Webtoon 

   จากจ านวนประชากรตวัอยา่งในกรุ๊ปซือ้ขายงานศลิปะดิจิทลั มีคนรูจ้กัแพลตฟอรม์นี ้97 
คน คิดเป็น 87.4% จากจ านวนประชากรทัง้หมด 111 คน มีผูเ้คยใชง้านแพลตฟอรม์นีใ้นการซือ้
ขายผลงานทัง้หมด 26 คน คดิเป็น 26.8% ของจ านวนประชากร 97 คน 

   แพลตฟอรม์นีมี้ผูล้งความเห็นวา่เอือ้ตอ่การขายผลงานอารต์เวิรค์มากท่ีสดุ โดยมีจ านวน 
80 คน คิดเป็น 82.5% จากจ านวนประชากร 97 คน ทัง้นีย้งัมีผูล้งความเห็นว่าแพลตฟอรม์นีเ้อือ้
ตอ่การขายผลงานนิยายอีก 14 คน คดิเป็น 17.5% จากประชากร 97 คน 
แบบประเมินเว็บไซตจ์ากจ านวนประชากร 97 คน ท่ีเคยใชง้านแพลตฟอรม์นี ้ 

  ตาราง 10 ตารางแบบประเมินการใชง้านเว็บไซต ์

ค าถามชีวั้ด Active Control 5 4 3 2 1 
แพลตฟอรม์นีอ้  านวยความสะดวกในการเขา้ใชง้าน
ของทา่นมาก – นอ้ยแคไ่หน (เช่น เขา้ใชง้านเว็บได้
ง่าย และสามารถเขา้ใชง้านไดท้ัง้บนคอมพิวเตอรแ์ละ
มือถือ ) 

53 36 8 0 0 

แพลตฟอรม์นีม้ีระบบแท็กหรอืคน้หาที่ช่วยใหท้า่น
คน้หาผลงานท่ีตรงกบัสิง่ทีต่อ้งการคน้หาไดม้ากนอ้ย
แคไ่หน 

30 44 19 4 0 

แพลตฟอรม์นีอ้  านวยความสะดวกใหผู้เ้ขา้ใช้
แพลตฟอรม์สามารถรวมกลุม่กนัไดม้ากนอ้ย - แคไ่หน 
( เช่น มีระบบสรา้งกรุป๊ เป็นตน้ ) 

18 16 30 19 14 

สดัสว่นผลรวม Active Control 34.7% 33% 19.6% 8% 4.8% 
ค าถามชีวั้ด Reciprocal Communication 5 4 3 2 1 
แพลตฟอรม์นีอ้  านวยความสะดวกใหผู้ส้นใจซือ้
ผลงานกบัผูข้ายผลงานสามารถเขา้ถึงกนัไดม้ากนอ้ย
แคไ่หน ( เช่น มีระบบใหส้ง่ Inbox หรอื Message หา
กนั ) 

10 30 24 22 11 

แพลตฟอรม์นีช้่วยดแูลผูใ้ชง้านแพลตฟอรม์ใหไ้ดร้บั
ความสะดวกและความยตุิธรรมในการใชง้านมาก
นอ้ยแคไ่หน (เช่น มีระบบ Report ใหผู้ใ้ชง้าน
แพลตฟอรม์ไดแ้จง้ และมีการจดัการชว่ยเหลอืที่
เครง่ครดั) 

16 37 37 6 1 
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ตาราง 10 (ตอ่)      

ค าถามชีวั้ด Reciprocal Communication 5 4 3 2 1 
แพลตฟอรม์นีร้ะบบท่ีอ านวยความสะดวกในการ
พดูคยุกนัในกลุม่ผูใ้ชง้านแพลตฟอรม์มากนอ้ยแค่
ไหน ( เชน่ระบบหอ้งแชท ระบบตัง้กระทูถ้าม-ตอบ
เป็นตน้ ) 

10 25 27 20 15 

สดัสว่นผลรวม Reciprocal Communication 12.4% 31.6% 30.2% 16.5% 9.3% 
ค าถามชีวั้ด Social Identity 5 4 3 2 1 
แพลตฟอรม์นีท้  าใหท้่านมีความเพลิดเพลินในการ
เขา้ชมผลงานท่ีมีในเวบ็ไซตม์าก – นอ้ยแคไ่หน 

38 42 16 1 0 

แพลตฟอรม์นีช้่วยสง่เสริมใหผู้ผ้ลิตผลงานไดส้รา้ง
ผลงานและตวัตนในสงัคมศิลปะบนโลกออนไลน์
มากนอ้ยแคไ่หน 

38 38 18 3 0 

แพลตฟอรม์นีช้่วยสง่เสริมใหผู้ผ้ลิตผลงานไดส้รา้ง
รายไดไ้ดม้าก – นอ้ยแคไ่หน ( เช่นมีระบบ 
Donate หรือมีระบบท่ีช่วยใหศ้ลิปินขายงานของ
ตนไดง้่ายขึน้ ) 

24 33 23 12 5 

สดัสว่นผลรวม Social Identity 34.4% 38.8% 19.6% 5.5% 1.7% 
ค าถามชีวั้ด Purchase Intention 5 4 3 2 1 
แพลตฟอรม์นีม้ีบรรยากาศท่ีชว่ยสง่เสริมให้
ผูใ้ชง้านอยากติดตามและสนบัสนนุศิลปินมาก-
นอ้ยแคไ่หน 

33 42 19 3 0 

แพลตฟอรม์นีม้ีระบบท่ีอ านวยความสะดวกให้
ผูใ้ชง้านสามารถจ่ายเงินสนบัสนนุผลงานศลิปิน
ไดม้าก-นอ้ยแคไ่หน 

30 37 13 12 5 

แพลตฟอรม์นีม้ีระบบท่ีอ านวยความสะดวกให้
ผูใ้ชง้านสามารถซือ้ผลงานของศิลปินไดม้าก-นอ้ย
แคไ่หน 

28 44 18 3 4 

สดัสว่นผลรวม Purchase Intention 31.3% 42.3% 17.2% 6.2% 3.1% 
รวม 328 424 252 105 55 
รวม % 28.2% 36.4% 21.7% 9% 4.7% 
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จากตารางนีจ้ะเห็นไดว้่า Line Webtoon เป็นแพลตฟอรม์ออนไลนท่ี์มีผูรู้จ้กัมากท่ีสุดโดย

มีคนรูจ้กัแพลตฟอรม์นีถ้ึง 97 คนจากจ านวนประชากร 111 คน ซึ่งแพลตฟอรม์นีไ้ดค้ะแนนรวม

มากท่ีสดุคือระดบั 3 อ านวยความสะดวกหรือชว่ยสง่เสรมิปานกลาง ซึ่งคะแนนท่ีไดม้ากท่ีสดุไดแ้ก่ 

ระดบั 5 53 คะแนนในดา้นแพลตฟอรม์ท่ีอ านวยความสะดวกในการเขา้ใชง้านมากท่ีสดุ  

4. Comico Thailand 

   จากจ านวนประชากรตวัอยา่งในกรุ๊ปซือ้ขายงานศลิปะดิจิทลั มีคนรูจ้กัแพลตฟอรม์นี ้68 

คน คิดเป็น 61.3% จากจ านวนประชากรทัง้หมด 111 คน มีผูเ้คยใชง้านแพลตฟอรม์นีใ้นการซือ้

ขายผลงานทัง้หมด 25 คน คดิเป็น 36.8% ของจ านวนประชากร 68 คน 

   แพลตฟอรม์นีมี้ผูล้งความเห็นว่าเอือ้ตอ่การขายผลงานอารต์เวิรค์และคอมมิคมากท่ีสดุ 
โดยมีจ านวน 58 คน คิดเป็น 85.3% จากจ านวนประชากร 68 คน ทัง้นีแ้พลตฟอรม์นี ้ยงัไดค้ะแนน
ในดา้นเอือ้ตอ่การขายทัง้นิยายและอารต์เวิรค์อีก 10 คน คดิเป็น 14.7% จากประชากร 68 คน 
แบบประเมินเว็บไซตจ์ากจ านวนประชากร 68 คน ท่ีเคยใชง้านแพลตฟอรม์นี ้ 

ตาราง 11 ตารางแบบประเมินการใชง้านเว็บไซต ์

ค าถามชีว้ดั Active Control 5 4 3 2 1 
แพลตฟอรม์นีอ้  านวยความสะดวกในการเขา้ใชง้าน
ของทา่นมาก – นอ้ยแคไ่หน (เช่น เขา้ใชง้านเว็บได้
ง่าย และสามารถเขา้ใชง้านไดท้ัง้บนคอมพิวเตอรแ์ละ
มือถือ ) 

23 25 16 3 1 

แพลตฟอรม์นีม้ีระบบแท็กหรอืคน้หาที่ช่วยใหท้า่น
คน้หาผลงานท่ีตรงกบัสิง่ทีต่อ้งการคน้หาไดม้ากนอ้ย
แคไ่หน 

22 19 21 5 1 

แพลตฟอรม์นีอ้  านวยความสะดวกใหผู้เ้ขา้ใช้
แพลตฟอรม์สามารถรวมกลุม่กนัไดม้ากนอ้ย - แค่
ไหน ( เช่น มีระบบสรา้งกรุป๊ เป็นตน้ ) 

9 9 25 15 10 

สดัสว่นผลรวม Active Control 26.5% 26% 30.4% 11.3% 5.9% 
ค าถามชีว้ดั Reciprocal Communication 5 4 3 2 1 
แพลตฟอรม์นีอ้  านวยความสะดวกใหผู้ส้นใจซือ้
ผลงานกบัผูข้ายผลงานสามารถเขา้ถึงกนัไดม้ากนอ้ย
แคไ่หน ( เช่น มีระบบใหส้ง่ Inbox หรอื Message หา
กนั ) 

5 13 22 17 11 
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ตาราง 11 (ตอ่)      
ค าถามชีว้ดั Reciprocal Communication 5 4 3 2 1 
แพลตฟอรม์นีช้่วยดแูลผูใ้ชง้านแพลตฟอรม์ใหไ้ดร้บั
ความสะดวกและความยตุิธรรมในการใชง้านมาก
นอ้ยแคไ่หน (เช่น มีระบบ Report ใหผู้ใ้ชง้าน
แพลตฟอรม์ไดแ้จง้ และมีการจดัการชว่ยเหลอืที่
เครง่ครดั) 

11 24 20 8 5 

แพลตฟอรม์นีร้ะบบท่ีอ านวยความสะดวกในการ
พดูคยุกนัในกลุม่ผูใ้ชง้านแพลตฟอรม์มากนอ้ยแค่
ไหน ( เช่นระบบหอ้งแชท ระบบตัง้กระทูถ้าม-ตอบ
เป็นตน้ ) 

5 15 20 17 11 

สดัสว่นผลรวม Reciprocal Communication 10.3% 25.5% 30.4% 20.6% 13.2% 
ค าถามชีว้ดั Social Identity 5 4 3 2 1 
แพลตฟอรม์นีท้  าใหท้า่นมคีวามเพลดิเพลนิในการเขา้
ชมผลงานท่ีมีในเว็บไซตม์าก – นอ้ยแคไ่หน 

26 18 19 4 1 

แพลตฟอรม์นีช้่วยสง่เสรมิใหผู้ผ้ลติผลงานไดส้รา้ง
ผลงานและตวัตนในสงัคมศิลปะบนโลกออนไลนม์าก
นอ้ยแคไ่หน 

24 21 15 6 2 

แพลตฟอรม์นีช้่วยสง่เสรมิใหผู้ผ้ลติผลงานไดส้รา้ง
รายไดไ้ดม้าก – นอ้ยแคไ่หน ( เชน่มีระบบ Donate 
หรอืมีระบบที่ช่วยใหศ้ิลปินขายงานของตนไดง้่าย
ขึน้ ) 

16 19 18 11 4 

สดัสว่นผลรวม Social Identity 32.4% 28.4% 25.5% 10.3% 3.4% 
ค าถามชีว้ดั Purchase Intention 5 4 3 2 1 
แพลตฟอรม์นีม้ีบรรยากาศที่ช่วยสง่เสรมิใหผู้ใ้ชง้าน
อยากติดตามและสนบัสนนุศิลปินมาก-นอ้ยแคไ่หน 

24 17 17 8 2 

แพลตฟอรม์นีม้ีระบบที่อ  านวยความสะดวกให้
ผูใ้ชง้านสามารถจา่ยเงินสนบัสนนุผลงานศิลปิน
ไดม้าก-นอ้ยแคไ่หน 

20 17 20 8 3 

แพลตฟอรม์นีม้ีระบบที่อ  านวยความสะดวกให้
ผูใ้ชง้านสามารถซือ้ผลงานของศลิปินไดม้าก-นอ้ยแค่
ไหน 

25 19 13 7 4 

สดัสว่นผลรวม Purchase Intention 33.8% 26% 24.5% 11.3% 4.4% 
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ตาราง 11 (ตอ่)      

รวม 210 216 226 109 55 
รวม % 25.7% 26.5% 27.7% 13.4% 6.7% 

  จากขอ้มลูท่ีส ารวจมาแพลตฟอรม์ Comico ไดค้ะแนนประเมินรวมมากท่ีสุดในระดบั 3 
อ านวยความสะดวกหรือช่วยส่งเสริมปานกลาง และคะแนนประเมินมากท่ีสุดท่ีไดร้บัคือ คะแนน
ระดบั 5 ไดท้ัง้สิน้ 26 คะแนนในดา้นแพลตฟอรม์ท่ีใหค้วามเพลิดเพลินในการเขา้ชมผลงานมาก
ท่ีสดุ 

5. เว็บไซต ์DeviantArt 

   จากจ านวนประชากรตวัอยา่งในกรุ๊ปซือ้ขายงานศลิปะดิจิทลั มีคนรูจ้กัแพลตฟอรม์นี ้55 
คน คิดเป็น 49.5% จากจ านวนประชากรทัง้หมด 111 คน มีผูเ้คยใชง้านแพลตฟอรม์นีใ้นการซือ้
ขายผลงานทัง้หมด 15 คน คดิเป็น 27.3% ของจ านวนประชากร 55 คน 

   แพลตฟอรม์นีมี้ผูล้งความเห็นว่าเอือ้ตอ่การขายผลงานอารต์เวิรค์และคอมมิคมากท่ีสดุ 
โดยมีจ านวน 51 คน คิดเป็น 92.7% จากจ านวนประชากร 55 คน ทั้งนีย้ังมีผู้ลงความเห็นว่า
แพลตฟอรม์นีเ้อือ้ตอ่การขายผลงานทัง้นิยายและอารต์เวิรค์อีก 4 คน คดิเป็น 7.3% จากประชากร 
55 คน 
แบบประเมินเว็บไซตจ์ากจ านวนประชากร 55 คน ท่ีเคยใชง้านแพลตฟอรม์นี ้ 

ตาราง 12 ตารางแบบประเมินการใชง้านเว็บไซต ์

ค าถามชีว้ดั Active Control 5 4 3 2 1 
แพลตฟอรม์นีอ้  านวยความสะดวกในการเขา้ใชง้านของ
ทา่นมาก – นอ้ยแคไ่หน (เช่น เขา้ใชง้านเว็บไดง้า่ย และ
สามารถเขา้ใชง้านไดท้ัง้บนคอมพิวเตอรแ์ละมือถือ ) 

19 21 12 3 0 

แพลตฟอรม์นีม้ีระบบแท็กหรอืคน้หาที่ช่วยใหท้า่นคน้หา
ผลงานท่ีตรงกบัสิง่ที่ตอ้งการคน้หาไดม้ากนอ้ยแคไ่หน 

18 23 19 1 0 

แพลตฟอรม์นีอ้  านวยความสะดวกใหผู้เ้ขา้ใช้
แพลตฟอรม์สามารถรวมกลุม่กนัไดม้ากนอ้ย - แคไ่หน ( 
เช่น มีระบบสรา้งกรุป๊ เป็นตน้ ) 

18 22 13 1 1 

สดัสว่นผลรวม Active Control 33.3% 40% 26.7% 3% 0.6% 
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ตาราง 12 (ตอ่)      

ค าถามชีว้ดั Reciprocal Communication 5 4 3 2 1 
แพลตฟอรม์นีอ้  านวยความสะดวกใหผู้ส้นใจซือ้ผลงาน
กบัผูข้ายผลงานสามารถเขา้ถงึกนัไดม้ากนอ้ยแคไ่หน ( 
เช่น มีระบบใหส้ง่ Inbox หรอื Message หากนั ) 

26 23 5 1 0 

แพลตฟอรม์นีช้่วยดแูลผูใ้ชง้านแพลตฟอรม์ใหไ้ดร้บั
ความสะดวกและความยตุิธรรมในการใชง้านมากนอ้ย
แคไ่หน (เช่น มีระบบ Report ใหผู้ใ้ชง้านแพลตฟอรม์ได้
แจง้ และมีการจดัการช่วยเหลอืทีเ่ครง่ครดั) 

18 20 13 4 0 

แพลตฟอรม์นีร้ะบบท่ีอ านวยความสะดวกในการพดูคยุ
กนัในกลุม่ผูใ้ชง้านแพลตฟอรม์มากนอ้ยแคไ่หน ( เช่น
ระบบหอ้งแชท ระบบตัง้กระทูถ้าม-ตอบเป็นตน้ ) 

16 20 18 1 0 

สดัสว่นผลรวม Reciprocal Communication 36.4% 38.2% 21.8% 3.6% 0% 
ค าถามชีว้ดั Social Identity 5 4 3 2 1 
แพลตฟอรม์นีท้  าใหท้า่นมคีวามเพลดิเพลนิในการเขา้ชม
ผลงานท่ีมีในเว็บไซตม์าก – นอ้ยแคไ่หน 

20 23 11 1 0 

แพลตฟอรม์นีช้่วยสง่เสรมิใหผู้ผ้ลติผลงานไดส้รา้ง
ผลงานและตวัตนในสงัคมศิลปะบนโลกออนไลนม์าก
นอ้ยแคไ่หน 

27 18 10 0 0 

แพลตฟอรม์นีช้่วยสง่เสรมิใหผู้ผ้ลติผลงานไดส้รา้งรายได้
ไดม้าก – นอ้ยแคไ่หน ( เช่นมีระบบ Donate หรอืมีระบบ
ที่ช่วยใหศ้ิลปินขายงานของตนไดง้่ายขึน้ ) 

22 16 15 2 0 

สดัสว่นผลรวม Social Identity 41.8% 34.6% 21.8% 1.8% 0% 
ค าถามชีว้ดั Purchase Intention 5 4 3 2 1 
แพลตฟอรม์นีม้ีบรรยากาศท่ีชว่ยสง่เสริมใหผู้ใ้ชง้าน
อยากติดตามและสนบัสนนุศิลปินมาก-นอ้ยแคไ่หน 

24 21 10 0 0 

แพลตฟอรม์นีม้ีระบบที่อ  านวยความสะดวกใหผู้ใ้ชง้าน
สามารถจ่ายเงินสนบัสนนุผลงานศิลปินไดม้าก-นอ้ยแค่
ไหน 

18 21 15 1 0 

แพลตฟอรม์นีม้ีระบบที่อ  านวยความสะดวกใหผู้ใ้ชง้าน
สามารถซือ้ผลงานของศิลปินไดม้าก-นอ้ยแคไ่หน 

21 19 14 1 0 

สดัสว่นผลรวม Purchase Intention 38.2% 37% 23.6% 1.2% 0% 
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ตาราง 12 (ตอ่)      

รวม 247 247 149 16 1 
รวม %  37.4% 37.4% 22.6% 2.4% 0.2% 

  จากขอ้มลูแบบประเมินนีพ้บวา่แพลตฟอรม์นีมี้คะแนนรวมในระดบั 4 และ 5 เทา่กนันั่นก็
คือ อ านวยความสะดวกหรือช่วยสง่เสรมิมากถึงมากท่ีสดุนบัเป็นขอ้มลูท่ีนา่สนใจจากกลุม่ผูใ้ชง้าน
จ านวน 55 คน ทัง้นีใ้นคะแนนรวมนัน้เม่ือเทียบเป็นเปอรเ์ซ็นตแ์ลว้ ไดค้ะแนน 1 คิดเป็นเปอรเ์ซ็นต์
ละ 0.2% เทา่นัน้ นบัเป็นแพลตฟอรม์ท่ีมีคะแนนดีมากอีกแพลตฟอรม์หนึ่งเลยทีเดียว 

6. เว็บไซต ์Patreon 

   จากจ านวนประชากรตวัอยา่งในกรุ๊ปซือ้ขายงานศลิปะดิจิทลั มีคนรูจ้กัแพลตฟอรม์นี ้35
คน คิดเป็น 31.5% จากจ านวนประชากรทัง้หมด 111 คน มีผูเ้คยใชง้านแพลตฟอรม์นีใ้นการซือ้
ขายผลงานทัง้หมด 11 คน คดิเป็น 31.4% ของจ านวนประชากร 35 คน 

   แพลตฟอรม์นีมี้ผูล้งความเห็นว่าเอือ้ตอ่การขายผลงานอารต์เวิรค์และคอมมิคมากท่ีสดุ 
โดยมีจ านวน 29 คน คิดเป็น 82.9% จากจ านวนประชากร 35 คน ทั้งนีย้ังมีผู้ลงความเห็นว่า
แพลตฟอรม์นีเ้อือ้ต่อการขายผลงานทั้งนิยายและทั้งอารต์เวิรค์และคอมมิคอีก 6 คน คิดเป็น  
17.1% จากประชากร 35 คน 
แบบประเมินเว็บไซตจ์ากจ านวนประชากร 35 คน ท่ีเคยใชง้านแพลตฟอรม์นี ้ 

ตาราง 13 ตารางแบบประเมินการใชง้านเว็บไซต ์

ค าถามชีวั้ด Active Control 5 4 3 2 1 
แพลตฟอรม์นีอ้  านวยความสะดวกในการเขา้ใชง้านของ
ท่านมาก – นอ้ยแคไ่หน (เชน่ เขา้ใชง้านเว็บไดง้่าย และ
สามารถเขา้ใชง้านไดท้ัง้บนคอมพิวเตอรแ์ละมือถือ ) 

14 13 6 2 0 

แพลตฟอรม์นีมี้ระบบแท็กหรอืคน้หาท่ีชว่ยใหท้่านคน้หา
ผลงานท่ีตรงกบัสิ่งท่ีตอ้งการคน้หาไดม้ากนอ้ยแคไ่หน 

9 15 7 4 0 

แพลตฟอรม์นีอ้  านวยความสะดวกใหผู้เ้ขา้ใช้
แพลตฟอรม์สามารถรวมกลุม่กนัไดม้ากนอ้ย - แค่ไหน ( 
เชน่ มีระบบสรา้งกรุป๊ เป็นตน้ ) 

6 13 11 3 2 

สดัสว่นผลรวม Active Control 27.6% 39% 22.8% 8.6% 2% 
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ตาราง 13 (ตอ่)      

ค าถามชีว้ดั Reciprocal Communication 5 4 3 2 1 
แพลตฟอรม์นีอ้  านวยความสะดวกใหผู้ส้นใจซือ้ผลงานกบั
ผูข้ายผลงานสามารถเขา้ถึงกนัไดม้ากนอ้ยแคไ่หน ( เช่น มี
ระบบใหส้ง่ Inbox หรอื Message หากนั ) 

10 14 8 1 2 

แพลตฟอรม์นีช้่วยดแูลผูใ้ชง้านแพลตฟอรม์ใหไ้ดร้บัความ
สะดวกและความยตุิธรรมในการใชง้านมากนอ้ยแคไ่หน 
(เช่น มีระบบ Report ใหผู้ใ้ชง้านแพลตฟอรม์ไดแ้จง้ และมี
การจดัการช่วยเหลอืที่เครง่ครดั) 

8 18 6 2 1 

แพลตฟอรม์นีร้ะบบท่ีอ านวยความสะดวกในการพดูคยุกนั
ในกลุม่ผูใ้ชง้านแพลตฟอรม์มากนอ้ยแคไ่หน ( เช่นระบบ
หอ้งแชท ระบบตัง้กระทูถ้าม-ตอบเป็นตน้ ) 

8 12 10 2 3 

สดัสว่นผลรวม Reciprocal Communication 24.8% 42% 22.9% 4.8% 5.5% 
ค าถามชีว้ดั Social Identity 5 4 3 2 1 
แพลตฟอรม์นีท้  าใหท้า่นมคีวามเพลดิเพลนิในการเขา้ชม
ผลงานท่ีมีในเว็บไซตม์าก – นอ้ยแคไ่หน 

10 10 12 3 0 

แพลตฟอรม์นีช้่วยสง่เสรมิใหผู้ผ้ลติผลงานไดส้รา้งผลงาน
และตวัตนในสงัคมศิลปะบนโลกออนไลนม์ากนอ้ยแคไ่หน 

15 12 6 2 0 

แพลตฟอรม์นีช้่วยสง่เสรมิใหผู้ผ้ลติผลงานไดส้รา้งรายได้
ไดม้าก – นอ้ยแคไ่หน ( เช่นมีระบบ Donate หรอืมีระบบที่
ช่วยใหศ้ิลปินขายงานของตนไดง้า่ยขึน้ ) 

24 7 4 0 0 

สดัสว่นผลรวม Social Identity 46.6% 27.6% 21% 4.8% 0% 
ค าถามชีว้ดั Purchase Intention 5 4 3 2 1 
แพลตฟอรม์นีม้ีบรรยากาศที่ช่วยสง่เสรมิใหผู้ใ้ชง้านอยาก
ติดตามและสนบัสนนุศิลปินมาก-นอ้ยแคไ่หน 

17 10 6 1 1 

แพลตฟอรม์นีม้ีระบบที่อ  านวยความสะดวกใหผู้ใ้ชง้าน
สามารถจ่ายเงินสนบัสนนุผลงานศิลปินไดม้าก-นอ้ยแค่
ไหน 

23 8 3 1 0 

แพลตฟอรม์นีม้ีระบบที่อ  านวยความสะดวกใหผู้ใ้ชง้าน
สามารถซือ้ผลงานของศิลปินไดม้าก-นอ้ยแคไ่หน 

20 10 5 0 0 

สดัสว่นผลรวม Purchase Intention 57% 26.7% 13.3% 2% 1% 
รวม 164 142 84 21 9 
รวม % 39.1% 33.8% 20% 5% 2.1% 
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จากข้อมูลแบบประเมินนีพ้บว่าแพลตฟอรม์นีมี้ผู้รูจ้ ักน้อยท่ีสุดในบรรดาแพลตฟอรม์

ทัง้หมด แตเ่ม่ือดผูลคะแนนในกลุม่คนท่ีรูจ้กัแพลตฟอรม์นีแ้ลว้ แพลตฟอรม์นีมี้คะแนนท่ีดีมาก โดย

คะแนนรวมท่ีมากท่ีสุดไดใ้นระดบั 5 รวม 164 คะแนน อ านวยความสะดวกหรือช่วยส่งเสริมมาก

ท่ีสดุ  

ตาราง 14 แสดงผลคะแนนรวม Online User Experience ของทัง้ 6 แพลตฟอรม์ 

แพลตฟอรม์
ออนไลน ์

Active 
Control 

Reciprocal 
Communication 

Social 
Identity 

Purchase 
Intention 

ReadAwrite 5(39.7%) 4(46.1%) 5(55.7%) 5(52.1%) 

Thunwalai 4(34.7%) 3(43.1%) 3(38.1%) 3(39.4%) 

Webtoon 5(34.7%) 4(31.6%) 4(38.8%) 4(42.3%) 

Comico 3(30.4%) 3(30.4%) 5(32.4%) 5(33.8%) 

DevaintArt 4(40%) 4(38.2%) 5(41.8%) 5(38.2%) 

Patreon 4(39%) 4(42%) 5(46.6%) 5(57%) 

ค่าเฉลี่ย 36.4% 38.5% 42.2% 43.8% 

ขอ้สรุปผลแบบประเมินเว็บไซตต์ามหลัก Online User Experience จะเห็นไดว้่า เว็บไซต ์

ReadAwrite มีคา่เฉล่ียมากท่ีสุดในดา้น Social Identity มีคา่เฉล่ียอยู่ท่ี 55.7% เท่ากบัว่า Social 

Identity นั้นมีผลมากท่ีสุดในการท าให้เกิดปัจจัย Purchase Intention ซึ่ง Purchase Intention 

ของเว็บไซตนี์มี้อยู่ถึง 52.1% แตท่ัง้นีเ้ว็บไซต ์ReadAwrite นัน้เป็นเว็บไซตท่ี์เนน้ขายงานเขียน งาน

นิยายเป็นหลกั เราจงึไดเ้ลือกใชเ้ว็บไซตนี์ ้เป็นเว็บตัง้ตน้ในการศกึษาออกแบบเว็บไซตค์อมมูนิตีซื้อ้

ขายงานศลิปะดจิิทลั 

ในสว่นคา่เฉล่ียรวม 6 เว็บไซตน์ัน้แสดงใหเ้ห็นวา่ เว็บไซตท่ี์มีอยูใ๋นปัจจบุนัปัจจยัดา้น Active 

Control อยูท่ี่ 36.4% ในดา้น Reciprocal Communication 38.5% Social Identity ท่ี 42.2% และ 

Purchase Intention ท่ี 43.8% 
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สรุปไดว้่าแพลตฟอรม์ท่ีมีอยู่ในปัจจุบนัในดา้น Social Identity นัน้สามารถส่งผลไดม้าก

ท่ี สุ ด ท่ี จ ะ ท า ใ ห้ เ กิ ด  Purchase Intention แ ต่ ใ น ด้ า น  Active Control แ ล ะ  Reciprocal 

Communication นั้นยังต ่ากว่าอยู่ฉะนั้นถ้าสามารถออกแบบแพลตฟอร์มท่ีส่งผลให้ Active 

Control และ Reciprocal สามารถส่งผลไดม้ากกว่านีก็้อาจจะสามารถเพิ่ม Purchase Intention 

ขึน้ได ้
3. แบบร่างต้นแบบเว็บไซตค์อมมูนิตีซ้ือ้ขายงานศิลปะดจิิทัล 

จากแบบสอบถามผูว้ิจยัจงึไดท้  าการออกแบบรา่งเว็บไซตต์น้แบบส าหรบัคอมมนูิตีซื้อ้ขายงาน

ศลิปะดจิิทลัขึน้โดยมีขัน้ตอนในการออกแบบทัง้หมดดงันี ้

3.1 การสรา้งอตัลกัษณเ์ว็บไซต ์

3.2 องคป์ระกอบและการออกแบบ UX ของเว็บไซต ์

3.3 ผลลพัทก์ารออกแบบแบบรา่งเว็บไซต ์

3.1 การสร้างอัตลักษณเ์ว็บไซต ์
ทางผูว้ิจยัไดท้  าการออกแบบเอกลกัษณเ์ว็บไซตไ์ว ้4 ขัน้ตอนไดแ้ก่ 

3.1.1 การตัง้ช่ือเว็บไซต ์

 ผูว้ิจยัไดต้ัง้ช่ือเว็บไซตต์น้แบบนีว้่า “พู่กัน” ( PooGan ) โดยอิงจากเครื่องมือตัง้

ตน้และยอดนิยมท่ีเหล่านกัวาดบนดิจิทลัจะตอ้งไดใ้ชก้ันคือเครื่องมือท่ีช่ือว่า Brush ในโปรแกรม

วาดรูป ซึ่งเครื่องมือนีมี้รากฐานมาจากค าวา่ Paintbrush แปลวา่ พูก่นั ผูว้ิจยัเลยไดเ้ลือกใชค้  านีม้า

ตัง้เป็นช่ือเว็บไซต ์อีกทัง้พู่กันยงัเป็นอุปกรณท่ี์นักวาดรูปทุกคนจะตอ้งเคยผ่านมือกันมาแลว้ ใน

อดีตนัน้ถือไดว้่าพู่กนัเป็นอปุกรณส์ าคญัของนกัวาดรูปและของเหลา่ศิลปินทั่วโลก ผูว้ิจยัเลยคิดวา่

ช่ือ “พูก่นั จะเป็นช่ือท่ีเหมาะท่ีสดุในการใชเ้ป็นช่ือเว็บไซตนี์ ้

3.1.2  การเลือกมูด้แอนดโ์ทน 

Mood and Tone ของเว็บไซตผ์ูว้ิจยัไดเ้ลือกใชโ้ทนสีดงัตอ่ไปนี ้                       

       

ภาพประกอบ 11 ภาพแสดงโทนสี 
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โดยโทนสีนีคื้อ แพนโทน Classic Blue โดยสีฟ้านัน้ถือเป็นโทนสีเย็น ซึ่งสีเย็น
เป็นสีท่ีใหค้วามรูส้กึสงบเยือกเย็น เป็นอิสระ ปลอดโปรง่สบาย ปลอดภยั ใจเย็นและสามารถระงบั
ความกระวนกระวายในใจได ้(พนัธุจ์นัทร,์ 2549)  

ดว้ยเหตนีุผู้ว้ิจยัจึงไดเ้ลือกใชโ้ทนสีฟ้าเพ่ือใหผู้ใ้ชง้านไดรู้ส้ึกสบายตาและสบาย
ใจมากท่ีสดุ เพราะการมองงานศลิปะนัน้อาจใชเ้วลาจงึไดต้ดัสินใจเลือกสีท่ีใหค้วามรูส้ึกสบายมาก
ท่ีสดุเป็นธีมของเว็บไซต ์ 

3.1.3 การเลือกใชฟ้อนต ์

 ผูว้ิจยัไดเ้ลือกใชฟ้อนต ์2 รูปแบบไดแ้ก่ฟอนต ์Supermarket  

 ออกแบบโดยซูเปอร์มาร์เ ก็ต ซึ่งเป็นองค์กรท่ีพัฒนาและออกแบบฟอนต์

หลากหลายแบบส าหรบัใชก้ับภาษาไทย สาเหตท่ีุเลือกใชฟ้อนตนี์เ้พราะเป็นฟอนตท่ี์อ่านง่ายและ

สบายตาใหเ้ขา้กบั mood and Tone ของเว็บไซต ์ 

            ฟอนตส์ าหรบัโลโกท่ี้ผูว้ิจยัเลือกใชไ้ดแ้ก่ฟอนต ์ 4805_KwangMD_Melt      

       

               ภาพประกอบ 12 ภาพประกอบโลโก ้   

3.1.4 การออกแบบเอกลกัษณใ์หก้บัระบบ 

 โดยทั่วไปแลว้เว็บไซตแ์ต่ละเว็บจะมีเอกลักษณห์รือจุดขายของตน ซึ่งผูว้ิจยัได้
คิดถึงระบบใหก้ าลงัใจท่ีผูใ้ชง้านจะสามารถน าไปมอบใหก้นัเองและสามารถน ามาแลกเป็นเงินท่ี
ช าระหนีไ้ดต้ามกฏหมาย 

 ซึ่งผูว้ิจยัไดเ้รียกระบบนีว้่า “ระบบมอบพู่กนั” โดยผูเ้ขา้ใชง้านเว็บไซตจ์ะไดร้ับสิ่ง
ท่ีเรียกวา่ “พูก่นั” วนัละ่ 1 ดา้ม ซึ่งสามารถสะสมรายวนัไดโ้ดยมีอตัราการแลก 10 พูก่นัจะแลกได ้1 
บาท หรือจะน าไปมอบใหก้ับศิลปินท่ีชอบเพ่ือเป็นก าลังใจก็ไดเ้ช่นกัน  ถือเป็นระบบโดเนทหรือ
ระบบบรจิาคส าหรบัผูท่ี้อยากสนบัสนนุนศลิปินแตไ่มมี่ก าลงัทรพัยม์ากนกั 

3.2 องคป์ระกอบและการออกแบบ UX ของเว็บไซต ์
    ในขัน้ตอนการออกแบบองคป์ระกอบและ UX ของเว็บไซตน์ัน้ผูว้ิจยัไดอ้อกแบบโดยเริ่ม

จากการวางโครงสรา้งเว็บไซตเ์ป็นอนัดบัแรกเพ่ือวางองคป์ระกอบเว็บไซตแ์ละหนา้ทัง้หมดซึ่งได้
ออกแบบองคป์ระกอบของเว็บไซตไ์วท้ัง้หมดดงันี ้
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3.2.1 องคป์ระกอบเมนูระบบเนวิเกช่ันแบบโกลบอล (Global) 

3.2.1.1 โครงสรา้งเว็บไซต ์

 การออกแบบองคป์ระกอบและหนา้เมนหูลกัของเว็บไซตน์ัน้ ไดใ้ชห้ลกัการ

และผลลัพท์แบบประเมิน Online User experience มาใช้ในการสร้างระบบ โดยได้วางและ

ออกแบบโครงสรา้งเว็บไซตไ์วด้งันี ้

แผนผงั  3 แผนผงั Site Map โครงสรา้งเว็บไซต ์

 

 โดยการออกแบบนีไ้ดใ้ชท้ฤษฏี Online user experience และผลลพัทจ์าก
การวิเคราะหผ์ลแบบประเมินดว้ยหลกัการ Online User experience ไวด้งันี ้

  1. หนา้ท่ีอิงจากการใชปั้จจัย Social Identity ไดแ้ก่ หนา้กรุ๊ป หนา้ไทม์
ไลนเ์พ่ือการสรา้งคอมมนูิตีแ้ละบรรยากาศการเขา้หากนั และมีระบบส่งขอ้ความ ระบบคอมเมนต์
เพ่ือเสรมิ Reciprocal Communication โดยเปิดใหมี้การพดูคยุเช่ือมตอ่กนัในกลุม่ User 

  2. มีระบบการตัง้ค่าและระบบการคน้หาแยกตามหมวดหมู่ เพ่ือส่งเสริม
ปัจจยั Active Control  

  3. มีระบบตลาดรูปแบบคลา้ยคลงึกบั Lazada และ Shopee เพ่ือสง่เสริม
ปัจจยั Purchase Intention 

  4. มีหนา้การจดัอนัดบั Ranking เพ่ือผลกัดนัใหมี้การเห็นผลงานท่ีมากขึน้  
  5. หนา้หลกัมีการแสดงใหเ้ห็นผลงานใหม่ๆ ท่ีอพัเดตเขา้มาเสมอเพ่ือให้

ผูค้นไดเ้ห็นผลงานใหมเ่รื่อยๆ 
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   6. เว็บไซตมี์การสรา้งระบบหา้มคลิกขวาเพ่ือปอ้งกนัการ Copy เพ่ือท่ีจะ
ไดซ้พัพอรต์ปัญหาการโดนขโมยผลงานของศลิปิน 

3.2.1.2 ระบบเนวิเกช่ัน 
ระบบเนวิเกชั่นท่ีใชล้ิงคไ์ปยงัสว่นหลกัของเว็บไซตโ์ดยไดอ้อกแบบใหมี้ 11 

หนา้หลกั ดงันี ้   

 

     ภาพประกอบ 13 ภาพแสดงแถบเนวิเกชั่นของเวบ็ไซต ์

1.เครื่องมือคน้หารูปทรงไอคอนแวน่ขยาย 
เป็นระบบเนวิเกชั่นส าหรบัคน้หา User ผลงานอารต์เวิรค์โดยจะมี

ระบบการกรองค าคน้หาเชน่ ระบบระบแุท็ก ระบบระบปุระเภทผลงาน 
2.หนา้หลกั 

ท่ีหนา้หลกัจะมีขอ้มลูของผลงานท่ีเพิ่งท าการอพัโหลด ผลงานท่ี
ก าลงัฮิตรายวนั โดยจะมีการแบง่ผลงานเป็น  

a.  งานมาแรงประจ าวนั 
 เป็นหนา้ท่ีจะรวบรวมผลงานทีไดร้บัการเขา้ชมมากท่ีสดุ

ของวนันัน้ๆ โดยจะรวบรวมผลงานไว ้100 ผลงานทกุประเภท 
b. สินคา้มาแรงประจ าวนั 

เป็นหนา้ท่ีจะรวมผลงานหรือสินคา้(งานอารต์เวิรค์, งาน
แฮนเมดหรือสินคา้เก่ียวกบัอารต์เวิรค์ท่ีศลิปินผลิตขึน้มาเอง) ท่ีเหล่าศลิปินลงขายและมีผูเ้ขา้เลือก
ชมและเลือกซือ้มากท่ีสดุในวนันัน้ๆ โดยจะรวบรวมไวร้าวๆ 100 สินคา้ 

c. สินคา้ใหม่ประจ าวนั 
เป็นหนา้ท่ีจะรวมผลงานหรือสินคา้(งานอารต์เวิรค์, งานแฮน

เมดหรือสินคา้เก่ียวกบัอารต์เวิรค์ท่ีศลิปินผลิตขึน้มาเอง) ท่ีเหลา่ศลิปินลงขายใหม่ๆ  ณ ขณะนัน้ 
d. อารต์เวิรค์มาใหม่ 

เป็นหนา้ท่ีจะรวมผลงานประเภทอารต์เวิรค์ท่ีเหลา่ศลิปินโพสต์
ใหมเ่ขา้มาในเวลานัน้ๆ 
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e. คอมมิคมาใหม่ 
เป็นหนา้ท่ีจะรวมผลงานประเภทคอมมิคท่ีเหลา่ศลิปินโพสต์

ใหมเ่ขา้มาในเวลานัน้ๆ 
f. แอนิเมชั่นมาใหม่ 
เป็นหนา้ท่ีจะรวมผลงานประเภทคอมมิคท่ีเหลา่ศลิปินโพสต์

ใหมใ่นชว่งเวลานัน้ๆ 
3.ไทมไ์ลน ์
 เป็นหนา้ท่ีจะแสดงผลงานของผูท่ี้ User ท าการติดตามอยูโ่ดย User 

จะสามารถท าการกดใหห้วัใจ หรือโพสตค์อมเมนตบ์นหนา้นีไ้ดท้นัที 
4.หมวดหมู่ 
 เป็นหนา้ท่ีจะแสดงผลงานตามแตล่ะหมวดหมูท่ี่ไดมี้การแบง่เอาไว้

เพ่ือใหง้่ายตอ่การจดัสรรผลงานและคน้หาผลงาน 
5.กรุ๊ป 
 เป็นหนา้ท่ี User สามารถคน้หา สรา้งและเขา้รว่มกรุ๊ปไดโ้ดย User 

สามารถย่ืนเรื่องสรา้งกรุ๊ปและขึน้เป็นแอดมินประจ ากรุ๊ปไดด้ว้ยตวัเองเพ่ือใหง้่ายตอ่การพบปะและ
พดูคยุกนั 

6.อนัดบั 
 เป็นหนา้ท่ีจะมีการจดัล าดบัผลงานยอดนิยมโดยจะแบง่การจดัล าดบั

เป็นสามรูปแบบไดแ้ก่ อันดบัผลงานส าหรบันักวาดหนา้ใหม่ม อันดบัผลงานส าหรบันักวาดมือ
สมคัรเลน่ และ อนัดบัผลงานนกัวาดอาชีพ 

7.ตลาด 
เป็นหนา้ท่ี User สามารถเขา้มาเปิดรา้นขายของและขายสินคา้ของ

ตนได ้โดย User สามารถเลือกและคน้หารา้นไดโ้ดยแบง่ตามแท็กและหมวดหมู่ฃ 
8.ขา่วสาร 
เป็นหนา้ท่ีจะมีการแจง้ขา่วสาร กิจกรรม งานอีเวนทค์อมมิคท่ีก าลงัมี

ขึน้ใน ณเวลานัน้ๆ 
9.แจง้ปัญหา 
เป็นหนา้ท่ีให ้User เขา้มาแจง้ปัญหาหรือรายงานอะไรตา่งๆ ท่ีขดักบั

ขอ้ปฏิบตับินเว็บไซตท่ี์พบได ้สามารถติดตอ่แอดมินผา่นช่องทางนีไ้ดเ้ชน่กนั 
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3.3 องคป์ระกอบเมนูระบบเนวิเกช่ันแบบ Pull-Down Menu 

เป็นระบบเนวิเกชั่นท่ีจะแสดงผลในรูปแบบของการน าเมาสชี์ท่ี้เมนหูลกั จะปรากฏเมนยูอ่ย

ใหเ้ลือกกดลงไปซึ่งระบบเนวิเกชั่นนีจ้ะแสดงอยู่บน Icon Display Picture มมุซา้ยบนสดุ โดยไดมี้

ระบบเนวิเกชั่นแยกยอ่ยดงันี ้

1. โปรไฟล ์
ไปยงัหนา้โปรไฟลข์อง User โดยจะมีขอ้มลูผลงาน สินคา้ จ านวนผูต้ดิตาม 

จ านวนผูส้นบัสนนุ จ านวนคอมเมนตท่ี์ไดร้บัและขอ้มลูตา่งๆ ท่ี User lมารถระบเุพิ่มเตมิลงไปได ้
2. งานของฉนั 

ไปยงัหนา้ท่ีจะมีระบบใหอ้พัโหลดผลงานและตัง้คา่ผลงาน และขอ้มลูผลงานท่ีท า
การอพัโหลดไวท้ัง้หมดของ User 

3. บนัทกึการขาย 
ไปยงัหนา้บนัทกึการขายซึ่งจะมีรายละเอียดรายรบั - จา่ย Statement การเงิน 

การท าธุรกรรมบนเว็บไซต ์
4. ตัง้คา่ 

ไปยงัหนา้ส าหรบัการตัง้คา่บญัชีและการใชง้านเว็บไซตโ์ดยในหนา้ตัง้คา่จะมีการ
ตัง้คา่แยกย่อยดงันี ้

a. การตัง้คา่บญัชี 
สามารถเปล่ียน Username , Password, Display picture,ตัง้วนัเดือนปี

เกิด, เพิ่ม-ลบ-บล็อคUser  
b. การตัง้คา่ธุรกรรม 

ส าหรบัเช่ือมโยงและยืนยนัตวัตนบญัชีธนาคารกรณีตอ้งการท าการ ซือ้-ขาย
ผลงานบนเว็บไซต ์มีหนา้ส าหรบัแลกพูก่นัเป็นเงินเพ่ือโอนเขา้บญัชี 

c. ตัง้คา่การแจง้เตือน 
ส าหรบัตัง้คา่การรบัแจง้เตือนตา่งๆ ตัง้คา่การแจง้เขา้อีเมล  

d. ปิดบญัชี 
ส าหรบัปิดบญัชีและเลิกใชง้านเว็บไซต ์

5. ออกจากระบบ 
เป็นเมนสู  าหรบัล็อกเอาทอ์อกจากระบบเพ่ือปอ้งกนัูอ่ื้นมาสวมรอยบญัชีกรณีท่ี

ไมไ่ดอ้ยูห่นา้จอคอมพิวเตอร ์
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ภาพประกอบ 14 ภาพแสดง Pull down Menu 

3.4 องคป์ระกอบหน้าข้อมูลและผลงานส าหรับศิลปิน 
องคป์ระกอบของหนา้โปรไฟล ์User ซึ่งเป็นหวัใจส าคญัของเว็บไซตน์ัน้ไดมี้เมนแูยกย่อย

ทัง้หมด 10 ส่วนไดแ้ก่ 
สว่นท่ี 1 Profile Display 

 เป็นสว่นท่ีผูใ้ชง้านสามารถเลือกภาพมาใชเ้ป็นภาพแสดงแทนตวัเองได ้
สว่นท่ี 2 เมนสูนบัสนนุ 

เป็นสว่นที User สามารถกดเพ่ือไปยงัหนา้สนบัสนนุผลงานศลิปินโดยสามารถท า
การบรจิาคเงินหรือใหเ้งินเป็นรายครัง้หรือรายเดือนก็ไดโ้ดยสามารถระบไุดว้า่ตอ้งการแสดงตวัตน
บนหนา้โปรไฟลข์องศลิปินหรือไม่ 

สว่นท่ี 3 เมนมูอบพูก่นั 
เป็นสว่นท่ี User สามารถกดมอบพูก่นัใหแ้ก่ศลิปินได ้โดยศลิปินสามารถสะสม

และน าไปใชแ้ลกเป็นเงินท่ีสามารถช าระหนีต้ามกฏหมายได ้
สว่นท่ี 4 เมนรูะบบติดตาม 

เป็นสว่นท่ีจะแสดงรายช่ือ User ท่ีเราไปติดตามและ User ท่ีก าลงัตดิตามเราได ้
สว่นท่ี 5 เมนรูะบบบุ๊กมารก์ 

เป็นสว่นท่ี User สามารถเขา้ไปดผูลงานท่ีตนบุ๊กมารค์ไวไ้ด ้(ผลงานบุ๊คมารก์ก็คือ
ผลงานท่ี User ช่ืนชอบและตอ้งการเก็บไวเ้ป็น Collection ไดน้ั่นเอง) 

สว่นท่ี 6 เมนงูานแนะน า 
เป็นสว่นท่ีให ้User สามารถเลือกผลงานท่ีอยากแนะน าใหค้นเขา้มาชมหนา้ 

Profile ไดเ้ห็นผลงานท่ีตนภูมิใจน าเสนอ 
สว่นท่ี 7 เมนผูลงาน 

     เป็นสว่นแสดงผลงานทัง้หมดของ User 
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สว่นท่ี 8 เมนรูะบบผูส้นบัสนนุ 
    เป็นส่วนแสดงผูท่ี้มอบเงินสนบัสนนุใหแ้ก่ User 

สว่นท่ี 9 เมนแูสดงสินคา้ท่ีก าลงัขาย 
   เป็นส่วนท่ีแสดงสินคา้ท่ีก าลงัขาย 

สว่นท่ี 10 กระดานขอ้ความ 
เป็นสว่นท่ีให ้User สามารถฝากขอ้ความใหก้นัได ้

4. ผลแบบประเมินแบบร่างต้นแบบเว็บไซตค์อมมูนิตีจ้ากแบบสอบถาม 
หลงัจากการออกแบบแบบร่างตน้แบบเว็บไซตเ์สร็จสิน้ผูว้ิจัยจึงไดน้  าไปใหก้ลุ่มประชากร

ตวัอย่างในกรุ๊ปซือ้ขายงานศิลปะดิจิทลัจ านวน 100 คน เป็นผูป้ระเมินซึ่งไดมี้ผูเ้ขา้รว่มประเมินถึง 
107 คน 

โดยค าถามท่ีใชป้ระเมินนัน้ใชค้  าถามเดียวกับแบบประเมินเว็บไซตใ์นขัน้ตอนความคิดเห็น
กลุ่มศิลปินดิจิทัลและกลุ่มศิลปะดิจิทัล ซึ่งค  าถามนัน้ไดใ้ชท้ฤษฏีของ Online user experience 
มาใชเ้ป็นหลกัในการตัง้ค  าถามเพ่ือหาตัว้ชีว้ดัปัจจยัตา่งๆ ว่าตวัชีว้ดัใดส่งผลมากนอ้ยเพียงไรและ
ตวัชีว้ดัปัจจยัใดท่ีจะส่งผลต่อพฤติกรรมความตอ้งการซือ้ หรือ Purchase Intention ไดม้ากท่ีสุด 
ทัง้นีเ้กณฑก์ารประเมินทัง้ 5 ระดบัไดต้ัง้ไวด้งัตอ่ไปนี ้

5 =  มีระบบท่ีจะอ านวยความสะดวกหรือช่วยสง่เสรมิไดม้ากท่ีสดุ 
4 =  มีระบบท่ีจะอ านวยความสะดวกหรือช่วยสง่เสรมิไดม้าก 
3 =  มีระบบท่ีจะอ านวยความสะดวกหรือช่วยสง่เสรมิไดป้านกลาง 
2 =  มีระบบท่ีจะอ านวยความสะดวกหรือช่วยสง่เสรมิไดน้อ้ย 
1 =  มีระบบท่ีไมอ่ านวยความสะดวกหรือชว่ยสง่เสรมิไดเ้ลย 

ผลลพัทจ์ากประชากรตวัอยา่งจ านวน 107 คน 

ตาราง 15 ตารางแสดงผลประเมินเว็บไซต ์

ค าถามชีวั้ด Active Control 5 4 3 2 1 

แพลตฟอรม์นีอ้  านวยความสะดวกในการเขา้ใชง้านของ
ท่านมาก – นอ้ยแคไ่หน (เช่น เขา้ใชง้านเวบ็ไดง้่าย และ
สามารถเขา้ใชง้านไดท้ัง้บนคอมพิวเตอรแ์ละมือถือ ) 

49 46 12 0 0 

แพลตฟอรม์นีม้ีระบบแท็กหรือคน้หาท่ีช่วยใหท้่านคน้หา
ผลงานท่ีตรงกบัสิ่งท่ีตอ้งการคน้หาไดม้ากนอ้ยแคไ่หน 

47 49 11 0 0 
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ตารางท่ี 15 (ตอ่)      

ค าถามชีวั้ด Active Control 5 4 3 2 1 
แพลตฟอรม์นีอ้  านวยความสะดวกใหผู้เ้ขา้ใชแ้พลตฟอรม์
สามารถรวมกลุม่กนัไดม้ากนอ้ย - แค่ไหน ( เชน่ มีระบบ
สรา้งกรุป๊ เป็นตน้ ) 

46 52 9 0 0 

สดัสว่นผลรวม Active Control 44.2% 45.8% 10% 0 0 
ค าถามชีวั้ด Reciprocal Communication 5 4 3 2 1 
แพลตฟอรม์นีอ้  านวยความสะดวกใหผู้ส้นใจซือ้ผลงานกบั
ผูข้ายผลงานสามารถเขา้ถึงกนัไดม้ากนอ้ยแคไ่หน ( เชน่ มี
ระบบใหส้ง่ Inbox หรอื Message หากนั ) 

42 55 10 0 0 

แพลตฟอรม์นีช้ว่ยดแูลผูใ้ชง้านแพลตฟอรม์ใหไ้ดร้บัความ
สะดวกและความยติุธรรมในการใชง้านมากนอ้ยแคไ่หน 
(เชน่ มีระบบ Report ใหผู้ใ้ชง้านแพลตฟอรม์ไดแ้จง้ และมี
การจดัการชว่ยเหลือท่ีเครง่ครดั) 

49 51 7 0 0 

แพลตฟอรม์นีร้ะบบท่ีอ านวยความสะดวกในการพดูคยุกนั
ในกลุม่ผูใ้ชง้านแพลตฟอรม์มากนอ้ยแคไ่หน ( เชน่ระบบ
หอ้งแชท ระบบตัง้กระทูถ้าม-ตอบเป็นตน้ ) 

48 54 5 0 0 

สดัสว่นผลรวม Reciprocal Communication 43.3% 49.8% 6.9% 0% 0% 
ค าถามชีวั้ด Social Identity 5 4 3 2 1 
แพลตฟอรม์นีท้  าใหท้่านมีความเพลิดเพลินในการเขา้ชม
ผลงานท่ีมีในเว็บไซตม์าก – นอ้ยแค่ไหน 

51 48 8 0 0 

แพลตฟอรม์นีช้ว่ยสง่เสรมิใหผู้ผ้ลิตผลงานไดส้รา้งผลงาน
และตวัตนในสงัคมศิลปะบนโลกออนไลนม์ากนอ้ยแคไ่หน 

46 53 8 0 0 

แพลตฟอรม์นีช้ว่ยสง่เสรมิใหผู้ผ้ลิตผลงานไดส้รา้งรายไดไ้ด้
มาก – นอ้ยแคไ่หน ( เชน่มีระบบ Donate หรอืมีระบบท่ี
ชว่ยใหศิ้ลปินขายงานของตนไดง้่ายขึน้ ) 

48 50 9 0 0 

สดัสว่นผลรวม Social Identity 45.2% 47% 7.8% 0% 0% 
ค าถามชีวั้ด Purchase Intention 5 4 3 2 1 
แพลตฟอรม์นีมี้บรรยากาศท่ีชว่ยสง่เสรมิใหผู้ใ้ชง้านอยาก
ติดตามและสนบัสนนุศิลปินมาก-นอ้ยแค่ไหน 

45 47 15 0 0 

แพลตฟอรม์นีมี้ระบบท่ีอ านวยความสะดวกใหผู้ใ้ชง้าน
สามารถจา่ยเงินสนบัสนนุผลงานศิลปินไดม้าก-นอ้ยแค่ไหน 

49 49 9 0 0 
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ตาราง 15 (ตอ่)      

แพลตฟอรม์นีม้ีระบบท่ีอ านวยความสะดวกใหผู้ใ้ชง้าน
สามารถซือ้ผลงานของศิลปินไดม้าก-นอ้ยแคไ่หน 

46 55 6 0 0 

สดัสว่นผลรวม Purchase Intention 43.6% 47% 9.4% 0% 0% 
รวม 566 609 109 0 0 
รวม %  44.1% 47.4% 8.5% 0% 0% 

ผลการประเมินจากกลุม่ประชากรตวัอย่างพบวา่คะแนนรวมผลประเมินท่ีไดม้ากท่ีสดุไดแ้ก่

ระดบั 4 มีระบบท่ีจะอ านวยความสะดวกหรือชว่ยสง่เสริมไดม้าก โดยไดท้ัง้หมด 609 คะแนน คิด

เป็นจ านวน 47.4% ของจ านวนประชากรตวัอย่างทัง้ 107 คน คะแนนมากท่ีสดุท่ีไดคื้อ 55 คะแนน

ในระดบั 4 หวัขอ้ระบบแพลตฟอรม์ท่ีมีระบบอ านวยความสะดวกใหผู้ใ้ชง้านสามารถซือ้ผลงาน

ของศลิปินไดม้าก-นอ้ยแคไ่หน  กบัหวัขอ้แพลตฟอรม์นีอ้  านวยความสะดวกใหผู้ส้นใจซือ้ผลงานกบั

ผูข้ายผลงานสามารถเขา้ถึงกนัไดม้ากนอ้ยแคไ่หน 

หลงัจากไดผ้ลลพัทโ์ดยรวมแลว้จงึไดน้  าขอ้มลูคา่เฉล่ียของปัจจยัตามหลกั Online User 

experience มาเทียบผลไวด้งัตอ่ไปนี ้

ตาราง 16 แสดงผลการประเมินตามหลกั Online User experience 

 Active 
Control 

Reciprocal 
Communication 

Social 
Identity 

Purchase 
Intention 

ผลรวมคา่เฉลี่ยแบบ
ประเมินเวบ็ไซตท์ัง้ 6 เดิม 

36.4% 38.5% 42.2% 43.8% 

แบบร่างเว็บไซตต์น้แบบ
เวบ็ PooGan 

4(45.8%) 4(49.8%) 5(45.2%) 4(47%) 

จากตารางผลสรุปคะแนนประเมินเว็บไซต ์PooGan จะเห็นไดว้่ามีเปอรเ์ซ็นตร์วมค่าเฉล่ีย

ทัง้หมดท่ีมากขึน้จากเดมิในระดบัหนึ่งเม่ือเทียบกบัผลลพัทค์า่เฉล่ียแบบประเมินเว็บไซตท่ี์มีอยู่แลว้

ทัง้ 6 เว็บไซต ์ซึ่งแบบรา่งเว็บไซตนี์ส้ามารถเพิ่ม Reciprocal Communication ขึน้มาไดม้ากท่ีสุด

จากเดมิ 38.5% เป็น 49.8% และยงัสามารถเพิ่ม Social Identity ซึ่งเป็นปัจจยัหลกัท่ีมีผลตอ่ 

Purchase Intention ไดม้ากขึน้



 
 

บทที ่5 อภปิราย สรุปผลและข้อเสนอแนะ 

อภปิราย สรุปผลและข้อเสนอแนะ 
 

ในการวิจยัหวัขอ้การออกแบบและพฒันาเว็บไซตค์อมมูนิตีซื้อ้ขายงานศิลปะดิจิทัลเพ่ือ

ศิลปินรุน่ใหม่นีไ้ดท้  าการศึกษากลุ่มประชากรตวัอย่างดว้ยการใชแ้บบสอบถามและแบบประเมิน

เว็บไซตใ์นการส ารวจและหาขอ้มลูเพื่อการน ามาท าแบบรา่งเว็บไซตต์น้แบบท่ีจะมีระบบท่ีสามารถ

รองรบัปัญหาท่ีเกิดขึน้ในการขายงานของศลิปินดจิิทลัรุน่ใหม่ 

โดยไดข้อ้มลูสรุปผลได ้5 ขอ้ดงัตอ่ไปนี ้

1. สรุปผลแบบสอบถามและแบบประเมินเว็บไซตซื์อ้ขายงานศลิปะดจิิทลัท่ีมีอยูใ๋น 

ปัจจบุนั 

1.1  รูปแบบผลงานท่ีไดร้บัความสนใจบนแพลตฟอรม์ออนไลนใ์นปัจจบุนั 

1.2  แนวโนม้การใชง้านแพลตฟอรม์ออนไลนเ์พ่ือการซือ้ขายงานศลิปะดจิิทลั 

1.3  ปัญหาท่ีพบในกลุม่ศลิปินรุน่ใหม่ 

1.4  ผลการประเมินเว็บไซตซื์อ้ขายงานศลิปะดจิิทลัท่ีมีอยูใ๋นปัจจบุนั 

2 วิเคราะหแ์นวทางดา้นการตลาดส าหรบัแบบรา่งเว็บไซตต์น้แบบส าหรบังานซือ้ขาย 

ศลิปะดจิิทลัในประเทศไทย 

3 สรุปผลการวิจยั 

3.1  สรุปผลการออกแบบแบบรา่งเว็บไซตต์น้แบบส าหรบัซือ้ขายงานศลิปะดจิิทลัเพ่ือ

ศลิปินหนา้ใหม ่

3.2  สรุปผลแบบประเมินแบบรา่งเว็บไซตต์น้แบบส าหรบัซือ้ขายงานศิลปะดิจิทลัเพื่อ

ศลิปินหนา้ใหม ่

4 อภิปรายผลการวิจยั 

4.1 อภิปรายผลการศกึษาเว็บไซตค์อมมนูิตีซื้อ้ขายผลงานศลิปะท่ีมีในปัจจบุนั 

4.2 อภิปรายผลการออกแบบแบบรา่งตน้แบบเว็บไซตซื์อ้ขายงานศลิปะดจิิทลั 

5 ขอ้เสนอแนะ 

5.1 ขอ้เสนอแนะการน าผลวิจยัไปใช ้

5.2 ขอ้เสนอแนะในการท าวิจยัครัง้ตอ่ไป 
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1. สรุปผลแบบสอบถามและแบบประเมินเว็บไซตซ์ือ้ขายงานศิลปะดจิิทัลทีม่ีอยู๋ใน

ปัจจุบัน 

1.1 รูปแบบผลงานทีไ่ด้รับความสนใจบนแพลตฟอรม์ออนไลนใ์นปัจจุบัน 

จากผลแบบสอบถามไดค้วามว่าผลงงานท่ีไดร้บัความสนใจมากท่ีสุดนัน้ไดแ้ก่ผลงาน

ทุกประเภทโดยมีผูส้นใจถึง 74 คนจากกลุ่มประชากรตวัอย่าง ซึ่งเม่ือค านวณเป็นเปอรเ์ว็นตจ์าก

จ านวนประชากรตวัอย่างแลว้พบวา่มีผูท่ี้สนใจงานศิลปะดิจิทลัทกุประเภทเป็นจ านวนมากท่ีสดุซึ่ง

นบัเป็น 66.7% ของกลุ่มประชากรตวัอย่าง รองลงมาไดแ้ก่ผลงานภาพอารต์เวิรค์ คิดเป็น 18.9% 

ตามมาดว้ยผลงานแอนิเมชั่น 7.2% ผลงานประเภทนิยาย 5.4% และผลงานประเภทการต์นู 1.8% 

กล่าวไดว้่ากลุ่มผู้ซือ้ขายงานศิลปะดิจิทัลนั้นสนใจผลงานทุกประเภท ซึ่งนับเป็นแนวโน้มทาง

การตลาดท่ีดีเน่ืองจากแสดงใหเ้ห็นวา่ยงัมีผูท่ี้สนใจงานศลิปะดจิิทลัทกุแขนงอยู ่  

1.2 แนวโน้มการใช้งานแพลตฟอรม์ออนไลนเ์พือ่การซือ้ขายงานศิลปะดจิิทัล 

 จากผลแบบส ารวจจะสรุปไดว้่ามีผูท่ี้สนใจการใชแ้พลตฟอรม์ออนไลนใ์นการซือ้ขาย

ผลงานถึง 72 คน จากกลุ่มประชากร 111 คน ทั้งนี ้จากข้อมูลข้อวัตถุประสงค์การใช้งาน

แพลตฟอรม์ออนไลนจ์ะสรุปไดว้่ามีผู้สนใจเข้าชมและซือ้ขายผลงานถึง  64.9%  จากจ านวน

ประชากรตวัอยา่งและผูท่ี้ตอ้งการเขา้ชมผลงานเพียงอย่างเดียว 30.6% ผูท่ี้ตอ้งการขายเพียงอย่าง

เดียว 2.7% และตอ้งการซือ้เพียงอย่างเดียว 1.8% ซึ่งนบัเป็นตวัเลขท่ีน่าสนใจส าหรบัการสรา้ง

แพลตฟอรม์ท่ีเอือ้ทัง้การลงขายลผลงานและซือ้ผลงานท่ีสามารถรองรบัความตอ้งการทัง้สองนีไ้ด ้

1.3 ปัญหาทีพ่บในกลุ่มศิลปินรุ่นใหม่ 

 จากผลแบบสอบถามจะสรุปไดว้่าปัญหาท่ีใหญ่ท่ีสุดคือหาผลงานศิลปินไม่พบจาก
ขอ้มลูสรุปไดจ้ากแบบสอบถามไดข้อ้มลูว่าปัญหาการหาผลงานของศิลปินไม่พบนัน้เป็นปัญหาท่ี
พบมากท่ีสุด จากประชากรตัวอย่าง 111 คนนั้นไดป้ระสบปัญหานีไ้ปแล้วถึง 90 คน  คิดเป็น 
81.1 % ของประชากรทัง้หมด  รองลงมาคือปัญหาลงผลงานแลว้ไม่มีคนเห็นผลงานซึ่งคิดเป็น  
72.1%  ของประชากรตวัอย่าง  และปัญหาลงผลงานบนแพลตฟอรม์ออนไลนแ์ลว้ไม่มีคนเขา้มา
ติดตามมีคนประสบปัญหานีถ้ึง 75 คน นบัเป็น 67.6% ของประชากรทัง้หมด นบัไดว้่าเป็นปัญหา
ทัง้สองมีความสอดคลอ้งกบัปัญหาท่ีมีผูป้ระสบปัญหามากท่ีสดุซึ่งก็คือปัญหาหาผลงานศิลปินไม่
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เจอนั่นเอง ซึ่งน่ีสามารถสรุปไดว้่าขอ้สมมติฐานปัญหาท่ีศิลปินรุน่ใหม่ก าลงัประสบเรื่องลงผลงาน
แลว้ไมมี่ผูต้ดิตามนัน้เป็นจรงิตามขอ้สมมตฐิานปัญหา 

ทัง้นีย้งัมีปัญหาเพิ่มเตมิท่ีมีผูใ้หค้วามคดิเห็นเขา้มาอีก 2 ปัญหาไดแ้ก่ 
“การท่ีมีคนบางส่วนกดราคางานจนท าใหต้อ้งลดราคาตามไปดว้ยเพ่ือใหข้ายงาน

ออก”  (แบบสอบถาม, 2564)  
“มีแพลตฟอรม์ท่ีใชอ้ยู่แลว้ คดิวา่จะตอ่ยอดขายงาน แตปั่ญหาคือคนท่ีจะซือ้งานตอ้ง

มีบญัชีแพลตฟอรม์เท่านัน้(ซึ่งแพลตฟอรม์นัน้มีไวล้งผลงานโดยเฉพาะมากกว่า) ซึ่งรูส้ึกว่ายากตอ่
การขายย่ิงขึน้” (แบบสอบถาม, 2564) 

ผลสรุปโดยรวมจึงสรุปไดว้่ามีผูค้นตอ้งการใชเ้ว็บไซตเ์พ่ือการเขา้ชมและซือ้ขาย

ผลงานมากท่ีสดุ และเป็นเพศหญิงโดยส่วนใหญ่ ช่วงอายขุองผูท่ี้ใหค้วามสนใจมากท่ีสดุไดแ้ก่ชว่ง 

15 - 22 ปี และกลุ่มท่ีสนใจท่ีสดุเป็นนกัเรียนนกัศึกษาและผลงานท่ีไดร้บัความตอ้งการในการเขา้

ชมซือ้ขายผลงานคือ ผลงานทกุประเภท 

ในส่วนขอ้มูลโดยสรุปจากส่วนแบบสอบถามปัญหานีไ้ดผ้ลว่าปัญหาท่ีมีผูป้ระสบ

มากท่ีสดุคือ ไม่สามารถคน้หาผลงานไดอ้ย่างแมน่ย า กล่าวคือหาสถานท่ีท่ีจะหาผลงานไม่ไดก็้วา่

ไดแ้ละปัญหานีก็้สอดคลอ้งกบัปัญหาท่ีมีผูป้ระสบรองลงมาคือ ปัญหาลงผลงานแลว้ไม่มีคนเห็น

ผลงานของตนเอง ท าใหปัญหาท่ีตามมาคือลงผลงานแล้วไม่มีคนเข้ามาติดตาม จะเห็นไดว้่า

ปัญหาท่ีพบมีความสอดคลอ้งกนัและมีตน้เหตมุาจากไม่สามารถเขา้ถึงผลงานของศิลปินไดเ้ต็มท่ี

ในส่วนปัญหาสุดทา้ยคือปัญหาโดนขโมยผลงานเองก็มีเช่นกนัแตจ่ะไม่มากนกัคาดคะเนไดว้่าจะ

เป็นกลุ่มผลิตผลงานท่ีประสบปัญหานีเ้ป็นหลกัและรวมปัญหาเพิ่มเติมดา้นเว็บไซตท่ี์เขา้ใชง้านได้

ยาก ซึ่งพบไดใ้นบางเว็บจ าเป็นตอ้งสมคัรบญัชีและมีขัน้ตอนการลงทะเบียนท่ีมากและยุ่งยากเม่ือ

มองภาพรวมแลว้จะเห็นไดว้่า เว็บไซตส์  าหรบัซือ้ขายงานศลิปะดิจิทลัในปัจจบุนัยงัคงมีปัญหาการ

ใชง้านอยู่ในระดบัหนึ่งแต่หลกัๆ แลว้ปัญหาการลงผลงานแลว้ไม่มีคนเห็นและไม่สามารถคน้หา

งานไดอ้ยา่งแมน่ย าก็ยงัคงเป็นปัญหาอนัดบัหนึ่งอยู๋ 

1.4 ผลการประเมินเว็บไซตซ์ือ้ขายงานศิลปะดจิิทัลทีม่ีอยู๋ในปัจจุบัน 

ผลการประเมินเว็บไซตท์ัง้ 6 นีไ้ดข้อ้สรุปวา่เว็บไซตท่ี์มีคนรูจ้กัและใชง้านมากท่ีสดุ

ไดแ้ก่ Line Webtoon โดยมีคนรูจ้กัมากท่ีสดุถึง 97 คน ของจ านวนประชากร 111 คน สว่นเว็บไซต์

ท่ีไดค้ะแนนประเมินดีท่ีสุดไดแ้ก่ เว็บไซต ์ReadAwrite โดยไดค้ะแนนระดับ 5 ถึง 42.7% จาก

จ านวนประชากร 94 คน 
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ตาราง 17 ตารางเทียบคะแนนประเมินเว็บไซต ์

เว็บไซต ์ คะแนนประเมิน 

5 4 3 2 1 

ReadAwrite 42.7% 39% 13.7% 3.5% 1.1% 

Thunwalai 15.1% 36% 35.5% 11% 2.4% 

Line Webtoon 28.2% 36.4% 21.7% 9% 4.7% 

Comico Thailand 25.7% 26.5% 27.7% 13.4% 6.7% 

DeviantArt 37.4% 37.4% 22.6% 2.4% 0.2% 

Patreon 39.1% 33.8% 20% 5% 2.1% 

จากตารางนีจ้ะเห็นผลเทียบไดช้ดัเจนวา่เว็บไซต ์ReadAwrite คอ่นขา้งมีระบบท่ีดี

ในการซือ้ขายงานบนแพลตฟอรม์ออนไลน์ อย่างไรก็ตาม จากแบบสอบถามพบว่าเว็บไซต์ 

ReadAwrite นัน้เหมาะกบังานเขียนประเภทนิยายเสียมากกวา่งานศลิปะดิจิทลัซึ่งมีผูล้งความเห็น

วา่เว็บไซตนี์เ้หมาะกบัการเขียนนิยายเป็นจ านวน 75.5% จากจ านวนประชากร 94 คนท่ีเคยใชง้าน

แพลตฟอรม์นี ้ดว้ยจุดประสงคข์องเว็บไซตน์ัน้เพ่ือการลงงานนิยายเป็นหลัก แต่ก็นับไดว้่าเป็น

เว็บไซตท่ี์ไดค้ะแนนเอือ้ตอ่การขายและติดตามผลงานแก่เหลา่นกัผลิตผลงานมากท่ีสดุ 

 ตาราง 18 แสดงผลคะแนนรวม Online User Experience ของทัง้ 6 เว็บไซต ์

เว็บไซต ์ Active 
Control 

Reciprocal 
Communication 

Social 
Identity 

Purchase 
Intention 

ReadAwrite 5(39.7%) 4(46.1%) 5(55.7%) 5(52.1%) 
Thunwalai 4(34.7%) 3(43.1%) 3(38.1%) 3(39.4%) 
Webtoon 5(34.7%) 4(31.6%) 4(38.8%) 4(42.3%) 
Comico 3(30.4%) 3(30.4%) 5(32.4%) 5(33.8%) 
DevaintArt 4(40%) 4(38.2%) 5(41.8%) 5(38.2%) 
Patreon 4(39%) 4(42%) 5(46.6%) 5(57%) 
คา่เฉลี่ย 36.4% 38.5% 42.2% 43.8% 

จากตารางเม่ือดูค่าเฉล่ียแบบประเมินเว็บไซตโ์ดยสรุปอิงจากทฤษฏีออนไลน ์User 

experience นั้นเว็บไซต์ท่ี มีอยู่ในปัจจุบันปัจจัยด้าน  Active Control อยู่ ท่ี  36.4% ในด้าน 
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Reciprocal Communication 38.5% Social Identity ท่ี  42.2% และ Purchase Intention ท่ี  

43.8% โดยขอ้มลูท่ีไดท้ัง้หมดนีไ้ดถ้กูน าไปใชเ้ป็นทฤษฏีในการคิดระบบคอนเทนตใ์หก้บัเว็บไซต  ์

สรุปไดว้่าแพลตฟอรม์ท่ีมีอยู่ในปัจจบุนัในดา้น Social Identity นัน้สามารถส่งผลไดม้าก

ท่ี สุ ด ท่ี จ ะ ท า ใ ห้ เ กิ ด  Purchase Intention แ ต่ ใ น ด้ า น  Active Control แ ล ะ  Reciprocal 

Communication นัน้ยงัต  ่ากวา่อยู่ 

2. วิเคราะหแ์นวทางด้านการตลาดส าหรับแบบร่างเว็บไซตต์้นแบบส าหรับงานซือ้ขาย
ศิลปะดจิิทัลในประเทศไทย 

แบบร่างต้นแบบเว็บไซต์ท่ีได้ท  าการออกแบบเพ่ือหาทางรองรับปัญหาท่ีพบจาก

แบบสอบถามนัน้ไดมี้การวิเคราะหแ์นวทางการตลาดดว้ย ทฤษฏี SWOT 

การวิเคราะห ์SWOT Analysis 

ตาราง 19 ตารางแสดงการวิเคราะห ์SWOT 

Strenght จุดแข็ง 
1. มีระบบอนัดบัท่ีชว่ยดนักลุม่ศลิปินหนา้ใหมไ่ด ้
2. มีระบบค้นหาคัดกรองด้วยแท็กและแยก

หมวดหมู ่ประเภท 
3. ระบบสนับสนุนศิลปินทั้งรูปแบบเงินตราและ

แบบสิ่งของเสมือนท่ีน าไปแลกเป็นเงินตราได ้
4. ระบบตลาดซึ่ ง เ ปิดให้นักผลิตผลงานขาย

ผลงานแฮนดเ์มดหรือหนงัสือท ามือขายได ้
5. ระบบป้องกันการคลิกขวาเพ่ือป้องกันปัญหา

การขโมยผลงานส าหรับศิลปินท่ีได้ประสบ
ปัญหานี ้

Weakness จุดอ่อน 
1. ไม่สามารถก าหนดราคาตลาดได้

เน่ืองจากภาวะเศรษฐกิจ 
2. ยัง เ ป็น เ พียงแค่แบบร่า งต้นแบบ

เว็บไซตห์ากน าไปพัฒนาต่อจริงบาง
ระบบอาจเป็นอปุสรรคแก่การดแูล 

Opportunity โอกาส 
1. ยงัไม่มีเว็บไซตแ์หล่งรวมผลงานศิลปะดิจิทลัท่ี

ชดัเจนในประเทศไทย 
2. มีนักผลิตผลงานท่ีสนใจจะลงขายและซื ้อ

ผลงานมากขึน้ 
3. มีผูเ้ห็นคณุคา่ในผลงานศลิปะมากขึน้ 

Threat อุปสรรค 
1. ภาวะเศรษฐกิจตกต ่า 
2. คนมีก าลังทรัพย์น้อยเ กินกว่าจะ

อดุหนนุงานศลิปะได ้
3. มีคูแ่ขง่เว็บไซตร์ะดบัตา่งประเทศมาก 
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จากตาราง SWOT นีจ้ะเห็นได้ว่าอุปสรรคท่ีก าลังเผชิญอย฿ค่อนข้างหนัก เน่ืองจาก

ปัจจุบันเศรษฐกิจก าลังมีปัญหา ท าให้คนมีก าลังซือ้น้อยลง แต่ก็ยังมีโอกาสตรงท่ียังไม่เคยมี

เว็บไซตแ์หล่งรวมซือ้ขายงานศิลปะส าหรบัคนไทยมาก่อน ซึ่งหากสามารถน าไปพัฒนาต่อไดก็้

อาจจะเพิ่มหนทางการท ามาหากินใหแ้ก่อาชีพนีใ้นประเทศไทยได ้

3. สรุปผลการวิจัย 
3.1 สรุปผลการออกแบบแบบร่างเว็บไซตต์้นแบบส าหรับซือ้ขายงานศิลปะดจิิทัลเพือ่

ศิลปินหน้าใหม่ 
จากผลแบบประเมินและแบบสอบถามเว็บไซตน์ั้นผู้วิจัยไดน้  าปัญหาท่ีพบมาท าการ

ออกแบบโครงสรา้งเว็บไซตเ์พ่ือหาทางรองรบัปัญหาการคน้หาผลงานศิลปินไม่พบโดยมีโครงสรา้ง

และภาพรวมเว็บไซตด์งัตอ่ไปนี ้

แผนผงั  4 โครงสรา้งเว็บไซต ์“พูก่นั” 

 

 

 โดยการออกแบบโครงสร้างเว็บไซต์นี ้ได้ออกแบบโดยอิงกับทฤษฎี Online User 

Experience เพ่ือใหต้รงตามเปา้หมายและช่วยสง่เสรมิปัจจยัตา่งๆ โดยมีจดุมุง่หมายคือเพิ่มปัจจยั

ดา้น Purchasec Intention ใหม้ากขึน้เพ่ือการสนับสนุนใหเ้กิดการซือ้ขายบนเว็บไซต์ ทัง้นีห้ลัง

ออกแบบโครงสรา้งแลว้ก็ไดจ้ดัท าออกแบบรวมองคป์ระกอบโทนสี ธีมต่างๆ ขึน้มาจนไดอ้อกมา

เป็นแบบรา่งตน้แบบเว็บไซตพ์ูก่นั ซึ่งมีภาพรวมดงัตอ่ไปนี ้



  92 

   

   

ภาพประกอบ 15 ภาพแบบรา่งตน้แบบเว็บไซต ์

 ใชสี้โทนหลกัเป็นสี Classic Blue ซึ่งเป็น Pantone สีฟ้าคลาสสิก เหมาะกบัการถนอม
สายตาและชว่ยใหรู้ส้ึกสบายตา 
 ในสว่นช่ือเว็บไซตไ์ดใ้ชช่ื้อ “พูก่นั” ซึ่งตัง้ช่ือตามช่ืออปุกรณเ์ครื่องมือ Brush ท่ีมีในเกือบทกุ
โปรแกรมวาดรูป 

3.1 สรุปผลแบบประเมินแบบร่างเว็บไซตต์้นแบบส าหรับซือ้ขายงานศิลปะดจิิทัลเพือ่
ศิลปินหน้าใหม่ 

จากการออกแบบแบบรา่งเว็บไซตท์างผูว้ิจยัไดใ้หก้ลุม่ประชากรตวัอยา่งไดเ้ขา้ชมและท า 
แบบประเมินโดยมีผูร้ว่มท าแบบประเมินทัง้สิน้ 107 คนซึ่งไดผ้ลออกมาตามตารางดงัตอ่ไปนี ้
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ตาราง 20 ตารางแสดงผลประเมินแบบรา่งเว็บไซตต์น้แบบ 

ค าถามชีวั้ด Active Control 5 4 3 2 1 
แพลตฟอรม์นีอ้  านวยความสะดวกในการเขา้ใชง้าน
ของทา่นมาก – นอ้ยแคไ่หน (เชน่ เขา้ใชง้านเว็บได้
ง่าย และสามารถเขา้ใชง้านไดท้ัง้บนคอมพิวเตอรแ์ละ
มือถือ ) 

49 46 12 0 0 

แพลตฟอรม์นีมี้ระบบแท็กหรือคน้หาท่ีชว่ยใหท้า่น
คน้หาผลงานท่ีตรงกบัสิ่งท่ีตอ้งการคน้หาไดม้ากนอ้ย
แคไ่หน 

47 49 11 0 0 

แพลตฟอรม์นีอ้  านวยความสะดวกใหผู้เ้ขา้ใช้
แพลตฟอรม์สามารถรวมกลุ่มกนัไดม้ากนอ้ย - แคไ่หน 
( เชน่ มีระบบสรา้งกรุ๊ป เป็นตน้ ) 

46 52 9 0 0 

สดัสว่นผลรวม Active Control 44.2% 45.8% 10% 0 0 

ค าถามชีวั้ด Reciprocal Communication 5 4 3 2 1 

แพลตฟอรม์นีอ้  านวยความสะดวกใหผู้ส้นใจซือ้
ผลงานกบัผูข้ายผลงานสามารถเขา้ถึงกนัไดม้ากนอ้ย
แคไ่หน ( เช่น มีระบบใหส้ง่ Inbox หรือ Message หา
กนั ) 

42 55 10 0 0 

แพลตฟอรม์นีช้ว่ยดแูลผูใ้ชง้านแพลตฟอรม์ใหไ้ดร้บั
ความสะดวกและความยตุธิรรมในการใชง้านมาก
นอ้ยแคไ่หน (เชน่ มีระบบ Report ใหผู้ใ้ชง้าน
แพลตฟอรม์ไดแ้จง้ และมีการจดัการช่วยเหลือท่ี
เครง่ครดั) 

49 51 7 0 0 

แพลตฟอรม์นีร้ะบบท่ีอ านวยความสะดวกในการ
พดูคยุกนัในกลุม่ผูใ้ชง้านแพลตฟอรม์มากนอ้ยแคไ่หน 
( เชน่ระบบหอ้งแชท ระบบตัง้กระทูถ้าม-ตอบเป็นตน้ ) 

48 54 5 0 0 

สดัสว่นผลรวม Reciprocal Communication 43.3% 49.8% 6.9% 0% 0% 

      



  94 

ตาราง 20 (ตอ่)      

ค าถามชีวั้ด Social Identity 5 4 3 2 1 
แพลตฟอรม์นีท้  าใหท้่านมีความเพลิดเพลินในการเขา้ชม
ผลงานท่ีมีในเวบ็ไซตม์าก – นอ้ยแคไ่หน 

51 48 8 0 0 

แพลตฟอรม์นีช้่วยสง่เสริมใหผู้ผ้ลิตผลงานไดส้รา้งผลงาน
และตวัตนในสงัคมศิลปะบนโลกออนไลนม์ากนอ้ยแคไ่หน 

46 53 8 0 0 

แพลตฟอรม์นีช้่วยสง่เสริมใหผู้ผ้ลิตผลงานไดส้รา้งรายได้
ไดม้าก – นอ้ยแคไ่หน ( เช่นมีระบบ Donate หรือมีระบบ
ท่ีช่วยใหศ้ิลปินขายงานของตนไดง้่ายขึน้ ) 

48 50 9 0 0 

สดัสว่นผลรวม Social Identity 45.2% 47% 7.8% 0% 0% 
ค าถามชีวั้ด Purchase Intention 5 4 3 2 1 
แพลตฟอรม์นีม้ีบรรยากาศท่ีชว่ยสง่เสริมใหผู้ใ้ชง้านอยาก
ติดตามและสนบัสนนุศิลปินมาก-นอ้ยแคไ่หน 

45 47 15 0 0 

แพลตฟอรม์นีม้ีระบบท่ีอ านวยความสะดวกใหผู้ใ้ชง้าน
สามารถจ่ายเงินสนบัสนนุผลงานศิลปินไดม้าก-นอ้ยแค่
ไหน 

49 49 9 0 0 

แพลตฟอรม์นีม้ีระบบท่ีอ านวยความสะดวกใหผู้ใ้ชง้าน
สามารถซือ้ผลงานของศิลปินไดม้าก-นอ้ยแคไ่หน 

46 55 6 0 0 

สดัสว่นผลรวม Purchase Intention 43.6% 47% 9.4% 0% 0% 
รวม 566 609 109 0 0 
รวม %  44.1% 47.4% 8.5% 0% 0% 

ผลการประเมินจากกลุ่มประชากรตวัอย่างพบว่าคะแนนรวมผลประเมินท่ีไดม้ากท่ีสุด

ไดแ้ก่ระดบั 4 มีระบบท่ีจะอ านวยความสะดวกหรือช่วยสง่เสริมไดม้าก โดยไดท้ัง้หมด 609 คะแนน 

คิดเป็นจ านวน 47.4% ของจ านวนประชากรตัวอย่างทั้ง 107 คน  คะแนนมากท่ีสุดท่ีไดคื้อ 55 

คะแนนในระดบั 4 หัวขอ้ระบบแพลตฟอรม์ท่ีมีระบบอ านวยความสะดวกใหผู้ใ้ชง้านสามารถซือ้

ผลงานของศิลปินไดม้าก-นอ้ยแค่ไหน  กับหวัขอ้แพลตฟอรม์นีอ้  านวยความสะดวกใหผู้ส้นใจซือ้

ผลงานกบัผูข้ายผลงานสามารถเขา้ถึงกนัไดม้ากนอ้ยแคไ่หน  
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จากขอ้มูลนีส้รุปไดว้่าแบบร่างตน้แบบเว็บไซตนี์ส้ามารถรองรบัความตอ้งการในกลุ่ม

ประชากรตวัอยา่งไดม้ากขึน้ และเพ่ือการหาขอ้สรุปอภิปรายของการวิจยัตามหลกัวตัถปุระสงคข์อ้

สดุทา้ยจงึไดน้  ามาเปรียบเทียบผลการประเมิน Online User Experience กบั 6 เว็ฐไซตท่ี์มีแตเ่ดมิ 

ตาราง 21 แสดงผลการประเมินตามหลกั Online User experience 

 Active Control Reciprocal 
Communication 

Social Identity Purchase Intention 

ผลรวมคา่เฉลีย่เว็บไซต์
ทัง้ 6  

36.4% 38.5% 42.2% 43.8% 

แบบรา่งเว็บไซตต์น้แบบ 
PooGan 

4(45.8%) 4(49.8%) 5(45.2%) 4(47%) 

จากการวิเคราะหต์ารางแบบประเมินจากกลุ่มประชากรตวัอย่างนีจ้ะพบไดว้่าแบบรา่ง

ตน้แบบเว็บไซตส์ามารถสง่ผลใหค้า่เฉล่ียในดา้นตา่งๆ มีคา่มากขึน้ จากผลลพัทนี์ผู้ว้ิจยัเช่ือว่าหาก

สามารถน าไปพฒันาต่อและเปิดใชง้านไดจ้ริงนัน้จะสามารถช่วยแกปั้ญหาและรองรบัปัญหาการ

หาผลงานศลิปินไมเ่จอไดใ้นระดบัหนึ่ง 

4. อภปิรายผลการวิจัย 

จากการท าสารนิพนธนี์ไ้ดผ้ลโดยรวมว่าไดต้รงตามวตัถปุระสงคท์ัง้สองขอ้ โดยในขอ้แรก ได้

ท าการศกึษานีข้ึน้เพ่ือศกึษาและคน้หาปัจจยัท่ีส่งเสริมการสรา้งรายไดข้องกลุ่มศิลปินหนา้ใหม่ใน

ประเทศไทยบนแพลตฟอรม์ออนไลน ์โดยวิธีการศึกษาไดน้  าหลกั Online User Experience เพ่ือ

คน้หาว่าปัจจัยใดจะท าใหเ้กิดการซือ้ขายไดม้ากท่ีสุดบนเว็บไซตค์อมมูนิตีซื้อ้ขายงววานศิลปะ

ดจิิทลัในปัจจบุนัและเพ่ือศกึษาขอ้ดีขอ้เสียของแตล่ะ่เว็บไซตว์่ามีอะไรบา้ง และจากการศกึษาตาม

วตัถปุระสงคแ์รกก็ไดผ้ลเป็นผลการศึกษาเว็บไซตค์อมมูนิตีซื้อ้ขายผลงานศิลปะดิจิทลัในปัจจุบนั 

ในส่วนวตัถปุระสงคข์อ้ท่ีสอง ไดน้  าขอ้มลูท่ีไดจ้ากวตัถปุระสงคแ์รกมาใชศ้กึษาเพ่ือออกแบบแบบ

รา่งเว็บไซตต์ามวตัถปุระสงคข์อ้ท่ีสอง โดยไดเ้ขียนอภิปรายผลการศกึษาตามวตัถปุระสงคท์ัง้สอง

ผลการศกึษาไวด้งัตอ่ไปนี ้

4.1 อภปิรายผลการศึกษาเว็บไซตค์อมมูนิตีซ้ือ้ขายผลงานศิลปะทีม่ีในปัจจุบัน 

       จากสรุปผลแบบสอบถามและแบบประเมินเว็บไซตซื์อ้ขายงานศิลปะดิจิทลัแบง่ไดส้อง

ส่วนโดยส่วนขอ้มลูเบือ้งตน้มีผลท่ีแสดงใหเ้ห็นว่าในกลุ่มประชากรตวัอย่างนั้นตอ้งการใชเ้ว็บไซต์
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เพ่ือการเขา้ชมและซือ้ขายผลงานมากท่ีสดุ ในส่วนเพศท่ีสนใจการซือ้ขายงานศิลปะดิจิทลันัน้เป็น

เพศหญิงโดยส่วนใหญ่ ช่วงอายุของผูท่ี้ใหค้วามสนใจมากท่ีสุดไดแ้ก่ช่วง 15 - 22 ปี และกลุ่มท่ี

สนใจท่ีสุดเป็นนกัเรียนนกัศึกษาและผลงานท่ีไดร้บัความตอ้งการในการเขา้ชมซือ้ขายผลงานคือ 

ผลงานทกุประเภท 

ในส่วนข้อมูลของการประเมินเว็บไซตท่ี์มีอยู่ในปัจจุบันไดใ้ช้การวิเคราะห์ข้อมูล

หลักการ Online User experience ได้ความว่าปัจจัยท่ีช่วยให้มีความต้องการในการซื ้อขาย

ผลงาน  (Purchase intention) มาก ท่ีสุด ได้แก่  Social Identity รองลงมา คือ  Reciprocal 

Communication และปิดด้วยปัจจัย Active Control สิ่งนีแ้สดงให้เห็นว่า Social Identity หรือ

บรรยากาศสิ่งแวดล้อมในเว็บไซตมี์ผลมากท่ีสุดในการท่ีจะสร้างปัจจัย Purchase Intention 

รองลงมาคือ Reciprocal Communication ท่ีสรา้งบรรยากาศการส่ือสารเขา้หา พดูคยุ พบปะกนั

และกัน กล่าวไดว้่าการไดค้ลุกคลี พูดคยุกันและกันในกลุ่มบุคคลสามารถก่อใหเ้กิดความอยาก

สนบัสนนุซือ้ผลงานศิลปิน เม่ือเกิดการพดูคยุส่ือสารก็จะเกิดเครือข่ายสงัคมขึน้บนเว็บไซตเ์ริ่มจาก

เล็กไปหญ่ เม่ือกลายเป็นสงัคมขนาดใหญ่ก็จะเกิด Social Identity เกิดเป็นสภาพแวดลอ้มท่ีดี ซึ่ง

ส่งผลใหค้นท่ีไดอ้ยู่ในสงัคมมี Purchase Intention ความรูส้ึกอยากซือ้ผลงานและอยากสนบัสนุน

มากขึน้  

4.2 อภปิรายผลการออกแบบแบบร่างต้นแบบเว็บไซตค์อมมูนิตีซ้ือ้ขายงานศิลปะ
ดจิิทัล 

จากผลแบบประเมินเว็บไซตค์อมมูนิตีซื้อ้ขายงานศิลปะท่ีมีในปัจจุบนัแสดงใหเ้ห็นว่า 

Social Identity มีผลตอ่ปัจจยั Purchase intention มากท่ีสดุ แตใ่นดา้นปัจจยัอ่ืนๆ ยงัคอ่นขา้งต ่า

อยู่ โดยเฉพาะ Active Control ท่ีเว็บไซตเ์ฉล่ียโดยรวมยงัไดผ้ลประเมินต ่าท่ีสุดอยู่ จากผลนีจ้ึงได้

น ามาเป็นทฤษฏีและหลกัการตัง้ตน้ในการออกแบบโครงรา่งเว็บไซตใ์หมี้ระบบครอบคลมุกบัปัจจยั

ทัง้หมด โดยมุง่เนน้ใหร้ะบบภายในเว็บไซตส์ามารถสง่ผลปัจจยัดา้นอ่ืนๆ ใหไ้ดม้ากท่ีสดุ โดยระบบ

ท่ีไดอ้อกแบบใหส้อดคลอ้งกบัปัจจยัและปัญหาท่ีพบจากในแบบสอบถามก็มีดงันี ้

1. หนา้ท่ีอิงจากการใชปั้จจยั Social Identity ไดแ้ก่ หนา้กรุ๊ป หนา้ไทมไ์ลนเ์พ่ือการ

สรา้งคอมมูนิตีแ้ละบรรยากาศการเขา้หากัน และมีระบบส่งขอ้ความ ระบบคอมเมนตเ์พ่ือเสริม 

Reciprocal Communication โดยเปิดใหมี้การพดูคยุเช่ือมตอ่กนัในกลุม่ User 
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2. มีระบบการตัง้คา่และระบบการคน้หาแยกตามหมวดหมู่เพ่ือส่งเสริมปัจจยั Active 
Control  

3. มีระบบตลาดรูปแบบคล้ายคลึงกับ Lazada และ Shopee เพ่ือส่งเสริมปัจจัย 
Purchase Intention 

4. มีหนา้การจดัอนัดบั Ranking เพ่ือผลกัดนัใหมี้การเห็นผลงานท่ีมากขึน้  
5. หนา้หลกัมีการแสดงใหเ้ห็นผลงานใหม่ๆ ท่ีอพัเดตเขา้มาเสมอเพ่ือใหผู้ค้นไดเ้ห็น

ผลงานใหมเ่รื่อยๆ 
6. เว็บไซตมี์การสรา้งระบบหา้มคลิกขวาเพ่ือปอ้งกนัการ Copy เพ่ือท่ีจะไดซ้พัพอรต์

ปัญหาการโดนขโมยผลงานของศลิปิน 

7. ระบบโดเนทหรือระบบบริจาคท่ีช่วยใหก้ลุ่มคนท่ีมีก าลงัทรพัยน์อ้ยไม่สามารถซือ้
งานศลิปินไดแ้ตก็่อยากสนบัสนนุศิลปินใหไ้ดใ้ชง้านกนัเพ่ือเพิ่มการสนบัสนนุศลิปินใหมี้ก าลงัใจใน
การสรา้งผลงานเพื่อใหว้งการศลิปะดจิิทลัไดด้  าเนินตอ่ไปได ้

ทัง้นีใ้นดา้นการออกแบบดีไซนเ์น่ืองจากเป็นเว็บไซตท่ี์ผูใ้ชง้านจ าเป็นตอ้งใชก้ารจอ้ง

มองจึงได้มีการออกแบบโทนสีโดยใช้สีฟ้าอ่อนเกือบขาวและเลือกโทน Classic Blue เพ่ือให้

ภาพรวมของเว็บไซตใ์หค้วามสบายตา และช่ือของเว็บไซต์ ‘ พู่กัน’ นัน้ก็อิงจากอุปกรณป์ระจ าใน

โปรแกรมวาดรูปท่ีศิลปินดิจิทลัทกุคนจะตอ้งไดใ้ช ้ทัง้นีย้งัไดอ้อกแบบใหใ้นเว็บไซตมี์ระบบส่งมอบ

พูก่นัซึ่งก็คือระบบโดเนทท่ีมีไวเ้พ่ือซพัพอรต์กลุม่สนบัสนนุงานศลิปินท่ีงบนอ้ย 

จากการออกแบบทั้งหมดและไดน้  าให้กลุ่มประชากรตัวอย่างไดท้  าแบบประเมิน

เว็บไซตแ์ลว้ก็ไดผ้ลโดยจากสรุปจากผลแบบประเมินแบบร่างเว็บไซตว์่าแบบรา่งเว็บไซตต์น้แบบ

สามารถตอบสนองปัจจยัในกลุม่ประชากรไดม้ากขึน้เม่ือเทียบกบัคา่เฉล่ียแบบประเมินเว็บไซตท่ี์มี

อยูใ่นปัจจบุนั 

5. ข้อเสนอแนะ 

5.1 ข้อเสนอแนะในการน าผลวิจัยไปใช้ 

ขอ้เสนอแนะในการน าผลวิจัยไปใชน้ัน้ทางผูว้ิจัยขอชีแ้จงว่าน่ีเป็นผลการวิจัยจาก
จ านวนประชากรท่ีรวมกลุ่มกันในกรุ๊ปซือ้ขายศิลปะดิจิทลับนเฟซบุ๊กเพียงเท่านัน้ หากอยากสรา้ง
เว็บไซตนี์อ้อกมาจริง จ  าเป็นจะตอ้งท าการส ารวจข้อมูลเพิ่มเติมเพ่ือใหไ้ดผ้ลลัพทท่ี์มากกว่านี ้
เพ่ือท่ีจะมั่นใจไดว้่าจะมีผูม้าใชบ้รกิารจรงิและแน่นอน เน่ืองจากระบบท่ีออกแบบมานัน้จ  าเป็นตอ้ง
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ใชน้กัพฒันาเว็บไซตท่ี์มีฝีมือและการดแูลลระบบเว็บอาจใชท้รพัยากรท่ีมากเน่ืองจากระบบและ
ฟังกช์ั่นท่ีคอ่นขา้งเยอะ 

5.2 ข้อเสนอแนะการวิจัยในคร้ังต่อไป 

หากสนใจจะน าวิจยันีไ้ปวิจยัตอ่อยากแนะน าใหท้  าการส ารวจใหม่ในกลุม่ท่ีใหญ่กวา่

นีแ้ละบนหลากแพลตฟอรม์ท่ีมีกลุ่มศิลปินไปใชง้านอยู่ใหม้ากกว่านีแ้ละหากจะน าไปออกแบบ

เพิ่มเติมระบบเองก็ท าไดเ้ช่นกันแต่ทัง้นีห้ากอยากน าไปพฒันาต่อจนเป็นแพลตฟอรม์จริงก็ควร

ค านึงถึงตน้ทุนเป็นส าคญัเน่ืองจากในขณะนีป้ระเทศไทยก าลงัเผชิญปัญหาเศรษฐกิจตกต ่าและ

โรคระบาดในชว่งปีนี ้หากจะน าไปพฒันาก็ควรเลือกชว่งเวลาท่ีเศรษฐกิจไทยกลบัมาทรงตวัอยูไ่ด ้



 
 

บรรณาน ุกรม 
 

บรรณานุกรม 
 

 

Davison, P. (2557). Because of the Pixels: On the History, Form, and Influence of MS Paint. 
journal of visual culture, 275 - 297. 

MARUKPITAK, A. (2558). ทกุคนคือศลิปิน. สืบคน้จาก.  
https://anontawong.com/2015/12/30/everybody-is-an-artist/ 

McFadden, C. (2020). A Chronological History of Social Media.สืบคน้จาก.   
https://interestingengineering.com/a-chronological-history-of-social-media 

SYSTEMAX. (2005). PAINTTOOLSAI.  สืบคน้จาก. http://systemax.jp/en/sai/devdept.html 
เกรียงไกรเพ็ชร,์ ธ. (2556). การออกแบบเว็บไซตช์มุชนออนไลนเ์พ่ือใหบ้รกิารขอ้มลูเก่ียวกบั

รา้นอาหารในตวัเมืองเชียงใหม.่ มหาวิทยาลยัเชียงใหม,่ เชียงใหม.่ (บณัฑิตวิทยาลยั).  
จิตวิขาม, ว. (2551). PAYPAL คืออะไร. สืบคน้จาก.   

https://sites.google.com/site/yuiyeeyuiyim/home/paypal-khux-xari 
จีรงัสวุรรณ, ส. ง. แ. ณ. (2556). การศกึษาการออกแบบเว็บไซตส์าหรบัการใหบ้รกิารทางวิชาการแก่

สงัคมและชมุชน. มหาวิทยาลยัราชภฏัเลย, เลย.  
โชตวิรานนท,์ น. (2557). การหลงตนเอง : ศลิปะส่ือดจิิทลัสะทอ้นความจรงิ และมายาบนส่ือสงัคม

ออนไลน.์ (ศลิปศาสตรมหาบณัฑิต). มหาวิทยาลยัศลิปากร.  
เทียนทอง, ว. (2559). การพฒันาเว็บไซตแ์ละส่ือออนไลนเ์พ่ือจ าหนา่ยผลิตภณัฑต์ุ๊กตาหมอนผา้หม่

น าเขา้จากประเทศจีน. มหาวิทยาลยับรูพา, ชลบรุี.  
บา้นจอมยทุธ.์ (2543). (Electronic Commerce) หรือ (E - Commerce) ประเภทของอีคอมเมิรซ์. 

สืบคน้จาก.   https://www.baanjomyut.com/library_3/extension-
1/e_commerce/03.html 

บญุถนอม, ศ. (2559). การเปิดรบั ความพงึพอใจตอ่ขา่วสารความเส่ียงภยัพิบตั ิและการเขา้รว่ม
กิจกรรมของพนกังานบริษัทไทยและญ่ีปุ่ น. จฬุาลงกรณม์หาวิทยาลยั, กรุงเทพมหานคร.  

พนัธุจ์นัทร,์ ส. (2549). Color Therapy ศาสตรแ์หง่สีเพ่ือการบ าบดัโรค. ชีวจิต, 16, 58 - 62. 
ภู่งามดี, ส. (2559). ดจิิทลัอารต์สเ์พ่ือสงัคม DIGITAL ARTS FOR SOCIETY. from มหาวิทยาลยัศรี

ปทมุ 
ภู่บงึพรา้ว, ว. (2555). การตดัสินใจซือ้สินคท้างอินเตอรเ์น็ตของนกัศกึษาในกรงเทพมหานคร. 

มหาวิทยาลยัรามค าแหง.  

 



  100 

 

มานะสนุทร, ร. (2558). การพฒันาเว็บไซตแ์ละการสรา้งสงัคมออนไลนเ์พ่ือประชาสมัพนัธธ์ุรกิจ
ชมุชนในเขตอ าเภแพทุธมณฑล จงัหวดันครปฐม. มหาวิทยาลยัเทนโนโลยีราชมงคล
รตันโกสินทร,์ นครปฐม. (สถาบนัวิจยัและพฒันา).  

วิทยาลยัการอาชิพเถิน, แ. (2561). บทความแนะน าการพาณิชยอิ์เล็กทรอนิกส.์ สืบคน้จาก.   
https://sites.google.com/site/electronics32042109/lesson-1 

วิภาวิน, น. (2558). เครือขา่ยสงัคมในสงัคมเครือข่าย. ว. วิจยัสมาคมหอ้งสมดุฯ, 2, 119 - 127. 
สิงหท์น, ศ. (2550). การต์นูบอยเลิฟ (Boy Love) : โลกอิสระของผูห้ญิง. วารสารรม่พฤกษ,์ 25, 230 

- 248. 
โสมด,ี ณ. (2550). การพฒันาส่ือเชิงโตต้อบเพ่ือการเรียนการสอนวิชาทฤษฎีสี. 

มหาวิทยาลยัเชียงใหม,่ เชียงใหม.่ (บณัฑิตวิทยาลยั).  
อคัรเดช, จ. (2551). การออกแบบเว็บไซตข์ององคก์รการวิจยัเพ่ือพฒันาทอ้งถ่ินกรณีศกึษา 

สถาบนัวิจยัหรภิญุชยัล าพนู. มหาวิทยาลยัเชียงใหม,่ เชียงใหม.่ (สถาบนัวิจยัหรภิญุชยั
ล าพนู).  

อาจหาญ, ป. (2555). ความพงึพอใจของลกูคา้ท่ีมีตอ่การใหบ้รกิารของธนาคารทหารไทย จ ากดั 
(มหาชน) สาขาจนัทบรุี จงัหวดัจนัทบรุี. มหาวิทยาลยับรูพา, ชลบรุี.  

 
 

 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก

 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก กแบบสอบถามปัญหาทีพ่บในการซือ้ขายงาน  แบบประเมินเวบ็ไซตอ์อนไลน ์

แบบสอบถามปัญหาทีพ่บในการซือ้ขายงาน  แบบประเมินเว็บไซตอ์อนไลน ์

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



  103 

แบบสอบถามข้อมูลและปัญหาในการซือ้ขายงานศิลปะดจิิทัล 

แบบสอบถามฉบบันีเ้ป็นส่วนหนึ่งของการคน้ควา้อิสระในระดบัปริญญาโท สาขาการออกแบบธุรกิจ 

บณัฑิตวิทยาลยั โดยมีวตัถปุระสงคใ์นการศึกษาและส ารวจขอ้มลูเรื่องการขายผลงานบนแพลตฟอรม์ออนไลน์

ในประเทศไทย 

ดงันัน้ค าตอบของท่านจึงมีคุณค่าอย่างยิ่งต่อการศึกษาในครัง้นี ้ผูว้ิจัยจะเก็บขอ้มูลของท่านไวเ้ป็น

ความลบั และจะไม่มีผลใดๆ ต่อการท างานของท่าน โดยขอ้มลูที่ไดจ้ะถกูน าไปใชป้ระโยชนท์างวิชาการเท่านัน้ 

ผูว้ิจยัจึงใครข่อความอนเุคราะหจ์ากทา่นโปรดตอบแบบสอบถามทกุขอ้ตามความรูส้กึที่แทจ้รงิของทา่นมากที่สดุ 

โดยแบบสอบถามนีใ้ชเ้วลาท าประมาณ 10 - 20 นาที แบง่ออกเป็น 3 สว่น ประกอบดว้ย 

สว่นท่ี 1  ขอ้มลูสว่นตวั จ านวน 5 ขอ้ 

สว่นท่ี 2  แบบสอบถามปัญหาทีท่า่นไดพ้บในการขายงานศิลปะดิจิทลัเบือ้งตน้ จ านวน 5 ขอ้ 

สว่นท่ี 3  แบบประเมินการใชง้านแพลตฟอรม์ออนไลนท์ี่มีอยูใ๋นปัจจบุนัเพื่อการซือ้ – ขายงาน ศิลปะ

  ดิจิทลั จ านวน 6 ขอ้ใหญ่ ซึง่มีขอ้ยอ่ยละ 12 ขอ้ รวม 72 ขอ้ 

 

นิยามศพัทเ์ฉพาะ 

1. อารต์เวิรค์ หมายถงึ ไฟลง์านหรอืผลงานศิลปะดิจิทลัที่สรา้งขึน้ดว้ยโปรแกรมคอมพวิเตอร ์

2. แฟนอารต์ หมายถงึ ภาพวาดที่นกัวาดวาดภาพตวัละครจากสือ่ตา่งๆ โดยตวัละครหรอืสิง่ที่วาดไมใ่ช่สิง่ที่นกั

วาดเป็นคนออกแบบ 

3. คอมมิค หมายถึง หนงัสอืการต์นูหรอืภาพการต์นูท่ีวางอยูใ่นชอ่งหลายชอ่ง เรยีบเรียงตอ่ๆ กนัเป็นเรือ่งราว จะ

มีทัง้ช่องบทสนทนาหรอืไมม่ีก็ได ้

นามมจนัท ์ยอแสงรตัน ์

ผูว้ิจยั 
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ส่วนที่ 1 ข้อมูลสว่นตัว 

 ท าเครื่องหมาย   ลงในช่องท่ีทา่นตอ้งการเลือก 

1. กรุณาระบวุตัถปุระสงคใ์นการใชแ้พลตฟอรม์ออนไลนส์  าหรบัผลงานศิลปะดิจิทลั 

o ตอ้งการซือ้ผลงานเพียงอย่างเดียว 

o ตอ้งการขายผลงานเพียงอย่างเดียว 

o ตอ้งการเขา้ชมผลงาน 

o ตอ้งการเขา้ชมผลงานและซือ้ขายผลงาน 

2. เพศ 

o ชาย 

o หญิง 

o LGBTQ 

3. อายุ 

o 15 – 22 ปี 

o 23 – 30 ปี 

o 30 – 37 ปี 

o มากกวา่ 37 ปี 

4. อาชีพ 

o นกัเรียน / นกัศกึษา 

o ศิลปิน / นกัผลิตผลงาน 

o คา้ขาย 

o ธุรกิจสว่นตวั 

o อื่นๆ 

5. ประเภทผลงานศิลปะดิจิทลัที่ท่านสนใจหรือช่ืนชอบ 

o ผลงานประเภทอารต์เวิรค์ (ภาพแฟนอารต์ ภาพดิจิทลั ภาพน่ิง) 

o ผลงานประเภทการต์นูเรื่องสัน้หรือเรื่องยาว  

o ผลงานภาพเคลื่อนไหว ( ภาพแอนิเมชั่น/ผลงานเรื่องสัน้หรือเรื่องยาว) 

o ผลงานประเภทนิยาย 

o ผลงานทกุประเภท 
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ส่วนที่ 2 แบบสอบถามปัญหาที่ท่านได้พบในการซือ้-ขายงานศิลปะดิจิทัลเบือ้งตน้ 

 ท าเครื่องหมาย   ลงในช่องท่ีทา่นตอ้งการเลือก 

1. ท่านเคยประสบปัญหาลงผลงานบนแพลตฟอรม์ออนไลนแ์ลว้ไมม่ีคนเขา้มา

ติดตามหรอืไม่ 

o เคยประสบปัญหานี ้

o ไมเ่คยประสบปัญหานี ้

2. ท่านเคยประสบปัญหาลงผลงานแลว้ไมม่ีคนเห็นผลงานบนแพลตฟอรม์ออนไลน์

หรอืไม ่

o เคยประสบปัญหานี ้

o ไมเ่คยประสบปัญหานี ้

3. ท่านเคยประสบปัญหาไมส่ามารถคน้หาผลงานของศิลปินอื่นๆ ไดแ้มน่ย าบน

แพลตฟอรม์ออนไลนห์รอืไม่ 

o เคยประสบปัญหานี ้

o ไมเ่คยประสบปัญหานี ้

4. ท่านเคยประสบปัญหาการโดนขโมยผลงานบนแพลตฟอรม์ออนไลนห์รอืไม่ 

o เคยประสบปัญหานี ้

o ไมเ่คยประสบปัญหานี ้

5. ปัญหาอ่ืนๆ ที่ท่านเคยไดพ้บ
.......................................................................................................................
.......................................................................................................................  
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แบบประเมินเว็บไซตส์ าหรับค้นหาข้อมูล Online User Experience 
แบบประเมินการใช้งานแพลตฟอรม์ออนไลนท์ี่มีอยูใ๋นปัจจุบันเพือ่การซือ้ – ขายงาน ศิลปะดิจิทัล 

 ในส่วนนีผู้วิ้จัยไดก้ าหนดเว็บไซตซ์ึ่งเป็นแพลตฟอรม์ออนไลนท่ี์มีระบบเอือ้ใหเ้หล่าศิลปินใน

ปัจจุบันได้ใช้เป็นแหล่งลง-ซื ้อ-ขายผลงานทั้งหมด 6 แพลตฟอร์มได้แก่ ReadAwrite Thunwalai 

Webtoon Comico DevaintArt Patreon  โดยใหท้่านท าเครื่องหมาย    ลงในช่องท่ีตรงกบัความคิดเห็น

ของท่านมากท่ีสดุ 

1. ท่านรูจ้กัแพลตฟอรม์นีห้รอืไม่ 

o รูจ้กั 

o ไมรู่จ้กั 

2. ท่านเคยใชง้านแพลตฟอรม์นีใ้นการซือ้ – ขายผลงานศิลปะดิจิทลัหรอืไม?่ 

o เคยใชซื้อ้ – ขายผลงาน 

o เคยใชเ้ขา้ชมผลงานแต่ไมเ่คยท าการซือ้ - ขายผลงาน 

o ไมเ่คยใชง้านแพลตฟอรม์นีเ้ลย 

3. ท่านคิดว่าแพลตฟอรม์นีเ้อือ้ต่อการซือ้-ขายผลงานรูปแบบใดมากท่ีสดุ 

o งานภาพวาด ( อารต์เวิรค์, แฟนอารต์, คอมมิค ) 

o งานเขียน ( นิยาย ) 

o เอือ้ในการซือ้-ขายผลงานทัง้สองแบบ 

ในตารางตอ่ไปนีโ้ปรดท าเครื่องหมาย  ลงไปในชอ่งท่ีคดิว่าตรงกบัความคิดเห็นหรือความรูส้กึ

ของทา่นมากท่ีสดุโดย   

5 = อ านวยความสะดวกหรือชว่ยสง่เสรมิมากท่ีสดุ 

4 = อ านวยความสะดวกหรือชว่ยสง่เสรมิมาก 

 3 = อ านวยความสะดวกหรือชว่ยสง่เสรมิปานกลาง 

 2 = อ านวยความสะดวกหรือชว่ยสง่เสรมินอ้ย 

 1 = ไมอ่  านวยความสะดวกหรือชว่ยสง่เสรมิเลย 
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ค าถาม 5 4 3 2 1 
แพลตฟอรม์นีอ้  านวยความสะดวกในการเขา้ใชง้านของทา่นมาก 
– นอ้ยแคไ่หน (เช่น เขา้ใชง้านเวบ็ไดง้่าย และสามารถเขา้ใชง้าน
ไดท้ัง้บนคอมพวิเตอรแ์ละมือถือ ) 

     

แพลตฟอรม์นีม้ีระบบแท็กหรอืคน้หาที่ช่วยใหท้า่นคน้หาผลงานท่ี
ตรงกบัสิง่ทีต่อ้งการคน้หาไดม้ากนอ้ยแคไ่หน 

     

แพลตฟอรม์นีอ้  านวยความสะดวกใหผู้เ้ขา้ใชแ้พลตฟอรม์สามารถ
รวมกลุม่กนัไดม้ากนอ้ย - แคไ่หน ( เช่น มีระบบสรา้งกรุป๊ เป็น
ตน้ ) 

     

แพลตฟอรม์นีอ้  านวยความสะดวกใหผู้ส้นใจซือ้ผลงานกบัผูข้าย
ผลงานสามารถเขา้ถงึกนัไดม้ากนอ้ยแคไ่หน ( เช่น มีระบบใหส้ง่ 
Inbox หรอื Message หากนั ) 

     

แพลตฟอรม์นีช้่วยดแูลผูใ้ชง้านแพลตฟอรม์ใหไ้ดร้บัความสะดวก
และความยตุธิรรมในการใชง้านมากนอ้ยแคไ่หน (เช่น มีระบบ 
Report ใหผู้ใ้ชง้านแพลตฟอรม์ไดแ้จง้ และมกีารจดัการชว่ยเหลอื
ที่เครง่ครดั) 

     

แพลตฟอรม์นีร้ะบบท่ีอ านวยความสะดวกในการพดูคยุกนัในกลุม่
ผูใ้ชง้านแพลตฟอรม์มากนอ้ยแคไ่หน ( เช่นระบบหอ้งแชท ระบบ
ตัง้กระทูถ้าม-ตอบเป็นตน้ ) 

     

แพลตฟอรม์นีท้  าใหท้า่นมคีวามเพลดิเพลนิในการเขา้ชมผลงานท่ี
มีในเว็บไซตม์าก – นอ้ยแคไ่หน 

     

แพลตฟอรม์นีช้่วยสง่เสรมิใหผู้ผ้ลติผลงานไดส้รา้งผลงานและ
ตวัตนในสงัคมศิลปะบนโลกออนไลนม์ากนอ้ยแคไ่หน 

     

แพลตฟอรม์นีช้่วยสง่เสรมิใหผู้ผ้ลติผลงานไดส้รา้งรายไดไ้ดม้าก – 
นอ้ยแคไ่หน ( เช่นมีระบบ Donate หรอืมีระบบที่ช่วยใหศ้ิลปินขาย
งานของตนไดง้า่ยขึน้ ) 

     

แพลตฟอรม์นีม้ีบรรยากาศที่ช่วยสง่เสรมิใหผู้ใ้ชง้านอยากตดิตาม
และสนบัสนนุศิลปินมาก-นอ้ยแคไ่หน 

     

แพลตฟอรม์นีม้ีระบบที่อ  านวยความสะดวกใหผู้ใ้ชง้านสามารถ
จ่ายเงินสนบัสนนุผลงานศิลปินไดม้าก-นอ้ยแคไ่หน 

     

แพลตฟอรม์นีม้ีระบบที่อ  านวยความสะดวกใหผู้ใ้ชง้านสามารถซือ้
ผลงานของศิลปินไดม้าก-นอ้ยแคไ่หน 
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แบบร่าง Site Map 
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แบบร่างเว็บไซตต์้นแบบ 
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ประวัติผ ูเ้ขียน 
 

ประวัตผู้ิเขียน 
 

ชื่อ-สกุล นามมจนัท ์ยอแสงรตัน ์
วัน เดอืน ปี เกิด 18 เมษายน 2540 
สถานทีเ่กิด ภเูก็ต 
วุฒกิารศึกษา ปรญิญาตรี ไดศ้กึษาท่ี วิทยาลยันวตักรรมส่ือสารสงัคม มหาวิทยาลยัศรี

นครนิทรวิโรฒ  
ปรญิญาโท ก าลงัศกึษาท่ี บณัฑิตวิทยาลยั สาขาการออกแบบเพ่ือธุรกิจ 
มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

รางวัลทีไ่ด้รับ รางวลัรองชนะเลิศอนัดบั 2 ในโครงการประกวดการผลิตรายการโทรทศัน์
ส  าหรบัเยาวชนระดบัอมุศกึษา ครัง้ท่ี 7 ประเภทแอนิเมชั่น  
หวัขอ้ “ส่ือสาธารณะกบัการส่ือสารขอ้มลูเพื่อปวงชน (Information for 
all)” สถาบนัวิชาการสิ่อสาธารณะ สถานีโทรทศันไ์ทยพีบีเอส   
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