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บทท่ี 2
ทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ

การศึกษาคนควาแบบอิสระเร่ือง การพัฒนาเว็บไซตเพื่อสงเสริมการทองเที่ยวเชิงนิเวศ น้ี
ผูศึกษาไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของเพื่อ เปนขอมูลสําหรับความเขาใจเร่ืองการทองเที่ยว
เชิงนิเวศ และการออกแบบเว็บไซตเพื่อสงเสริมการทองเที่ยวเชิงนิเวศ ซึ่งสรุปสาระสําคัญโดย
แบงเปนหัวขอ ดังน้ี

2.1 การทองเที่ยวเชิงนิเวศ (Eco-Tourism)
2.1.1 ความหมายของการทองเที่ยวเชิงนิเวศ
2.1.2 ประวัติความเปนมาของการทองเที่ยวแบบยั่งยืน
2.1.3 แนวคิดของการทองเที่ยวเชิงนิเวศ
2.1.4 องคประกอบของการทองเที่ยวเชิงนิเวศ

2.2 การออกแบบ (Design)
2.2.1 ความหมายของการออกแบบ
2.2.2 จิตวิทยาการรับรูเพื่อการออกแบบ
2.2.3 หลักการออกแบบ
2.2.4 หลักการออกแบบกราฟก
2.2.5 การสื่อความหมายในการออกแบบ

2.3 แนวคิดการออกแบบเว็บไซต
2.3.1 องคประกอบพื้นฐานที่สําคัญในการออกแบบเว็บไซตที่ดี
2.3.2 ขั้นตอนในการออกแบบเว็บไซต
2.3.3 ลักษณะการออกแบบหนาตาของเว็บไซต (Interface Design)
2.3.4 สวนประกอบของหนาเว็บไซต
2.3.5 การจัดองคประกอบของภาพ
2.3.6 เทคนิคการจัดองคประกอบ
2.3.7 เทคนิคที่ใชในงานออกแบบ

2.4 เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ
2.5 กรอบแนวคิดของการศึกษา
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2.1 การทองเท่ียวเชิงนิเวศ (Eco-Tourism)
การทองเที่ยวเชิงนิเวศ เปนรูปแบบหน่ึงของการทองเที่ยวแบบยั่งยืนที่มุงเนนการจัดการ

รักษาสิ่งแวดลอมเปนสําคัญ และกําลังเปนที่นิยมกันอยางแพรหลายในปจจุบัน เพราะถือเปนการ
ทองเที่ยวทางเลือกใหมที่กอใหเกิดความสมดุลแหงกระแสการพัฒนาการทองเที่ยวและการอนุรักษ
สิ่งแวดลอมในแหลงทองเที่ยวควบคูกันไป จึงสมควรอยางยิ่งที่จะตองชวยกันสนับสนุนการอนุรักษ
สิ่งแวดลอมในแหลงทองเที่ยวเชิงนิเวศที่กอประโยชนสูงสุดแกทุกฝายที่เกี่ยวของทั้งในปจจุบันและ
อนาคต

“การทองเที่ยวเชิงนิเวศ” มาจากคํา ภาษาอังกฤษวา “Eco-Tourism” ซึ่งเปนคําผสมกัน
ระหวางคําวา Ecology หรือนิเวศวิทยา กับคําวา Tourism หรือ การทองเที่ยว (อุดม เชยกีวงศ, 2458:
81)

การทองเที่ยวเชิงนิเวศอาจจะมีชื่อเรียกแตกตางกันไปตามการบัญญัติของนักวิชาการ
ทองเที่ยว เชน Eco-Tourism, Green Tourism, Environment-friendly Tourism, Environment
Pilgrimage, Ethical Tourism, Responsible Tourism, Nature-Oriented Tourism, Bio Tourism เปน
ตน แตที่ใชกันอยางแพรหลายที่สุดก็คือ Eco-Tourism หรือใชชื่อเลียนภาษาไทยตามบัญญัติศัพท
ของราชบัณฑิตยสถานวา “การทองเที่ยวเชิงนิเวศ” หรือ “นิเวศทัศนาจร” (บุญเลิศ จิตต้ังวัฒนา,
2542: 401)

2.1.1 ความหมายของการทองเท่ียวเชิงนิเวศ
การทองเที่ยวเชิงนิเวศ เปนการทองเที่ยวรูปแบบใหมของการทองเที่ยวแบบยั่งยืน

(Sustainable Tourism) ที่มุงใหเกิดการดูแลสิ่งแวดลอมและระบบนิเวศของแหลงทองเที่ยว จึงมีผูรู
กําหนดความหมายของการทองเที่ยวเชิงนิเวศขึ้นมากมาย ดังตัวอยางไดดังตอไปน้ี Boo ผูคลุกคลี
กับงานวิจัยการทองเที่ยวเชิงนิเวศในลาตินอเมริกาและหมูเกาะคาริ เบียน ไดใหความหมายไววา
“การทองเที่ยวเชิงนิเวศ หมายถึง การทองเที่ยวทางธรรมชาติที่เอ้ือประโยชนตอการอนุรักษอัน
เน่ืองมาจากการมีรายไดสําหรับการดูแลพื้นที่ การสรางงานใหชุมชนทองถิ่น” (Boo, 1991: 401)

Lascurain แหงสหภาพสากลวาดวยการอนุรักษ (International Union for the Conservation
of Nation and Nation Resources หรือ IUCN) ใหความหมายของการทองเที่ยวเชิงนิเวศไววา “การ
ทองเที่ยวรูปแบบหน่ึงที่เกี่ยวของกับการเดินทางไปยังแหลงธรรมชาติ โดยมีวัตถุประสงคเพื่อ
ชื่นชม ศึกษาเรียนรู และเพลิดเพลินกับทัศนียภาพ พืชพรรณ และสัตวปา รวมทั้งลักษณะทาง
วัฒนธรรมที่ปรากฏในแหลงธรรมชาติเหลาน้ัน” (Lascurain, 1998: 213)

ประเทศออสเตรเลียไดใหความหมายของการทองเที่ยวเชิงนิเวศไววา “การทองเที่ยวเชิง
นิเวศ หมายถึง การทองเที่ยวธรรมชาติที่ครอบคลุมถึงสาระดานการศึกษา การเขาใจธรรมชาติ
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สิ่งแวดลอม และมีการจัดการเพื่อรักษาระบบนิเวศใหยั่งยืน” (The Commonwealth Department of
Tourism, 2540: 345)

องคกรเอกชนที่มีบทบาทโดยตรงเกี่ยวกับการศึกษาวางแผนและเผยแพรความรูดานการ
ทองเที่ยวเชิงนิเวศ ไดใหความหมายของการทองเที่ยวเชิงนิเวศไววา “การทองเที่ยวเชิงนิเวศ
หมายถึง การเดินทางทองเที่ยวอยางมีความรับผิดชอบตอแหลงธรรมชาติ ซึ่งจะชวยอนุรักษ
สิ่ งแวดลอมและปรับปรุงชีวิตความเปนอยูของประชาชนในทองถิ่นให ดีขึ้น ” (The
EcotourismSociety, 1993: 402)

การทองเที่ยวแหงประเทศไทย ไดใหความหมายของการทองเที่ยวเชิงนิเวศไววา “การ
ทองเที่ยวเชิงนิเวศ หมายถึง การทองเที่ยวที่เขาไปสัมผัสธรรมชาติซึ่งตองการ ใหความรูทาง
นิเวศวิทยาจากผูมีความรูในเร่ืองน้ัน อยางแทจริง เพื่อใหนักทองเที่ยวมีความรูเพิ่มขึ้น ทั้งน้ี
ความหมายยังไดรวมถึงสภาพทางวัฒนธรรม วิถีชีวิต ความเปนอยูของคนในทองถิ่น ความเปน
เอกลักษณเฉพาะที่ตองไดรับการรักษาไว” (การทองเที่ยวแหงประเทศไทย, 2538: 64)

จากความหมายของการทองเที่ยวเชิงนิเวศที่ผู รูทั้งหลายไดกําหนดขึ้นดังกลาวมาแลว
ขางตนทําใหสามารถสรุปความหมายของการทองเที่ยวเชิงนิเวศ (Eco-tourism) ไดวา “การ
ทองเที่ยวเชิงนิเวศ หมายถึง การทองเที่ยวในแหลงทองเที่ยวทางธรรมชาติ โดยมีการใหความรูแก
ผูเกี่ยวของ และใหชุมชนทองถิ่นมีสวนรวมในการจัดการ เพื่อกอใหเกิดผลประโยชนแกชุมชน
ทองถิ่น และสรางจิตสํานึกใหทุกฝายรวมกันรับผิดชอบตอระบบนิเวศอยางยั่งยืน”

ดังน้ันจะเห็นไดวาการทองเที่ยวเชิงนิเวศมีองคประกอบที่สําคัญ 4 ประการ คือ (1) การ
ทองเที่ยวธรรมชาติ (2) การศึกษาและเขาใจธรรมชาติสิ่งแวดลอม (3) การไมทําลายสิ่งแวดลอมหรือ
การอนุรักษระบบนิเวศ (4) การมีสวนรวมของชุมชนทองถิ่น (แผนแมบทการพัฒนาการทองเที่ยว
ของประเทศ, 2540 อางในมูลนิธิโลกสีเขียว, 2540-41: 345)

การทองเที่ยวเชิงนิเวศน้ัน อาจกลาวในอีกลักษณะหน่ึงวา เปนการทองเที่ยวที่มุงเนนใน
แหลงทองเที่ยวธรรมชาติ เพื่อประสานการทองเที่ยวกับความพอใจในการเรียนรู และสัมผัสกับ
ระบบนิเวศ ซึ่งมีความแตกตางอยางชัดเจนกับความสนใจในประวัติศาสตรและวัฒนธรรม อันเปน
การทองเที่ยวเชิงวัฒนธรรม (Cultural Tourism) ไมวาจะมีการคาบเกี่ยวกันในเชิงพื้นที่ก็ตาม เวนแต
จะรวมเอาลักษณะวัฒนธรรมที่มีวิถีชีวิตแบบธรรมชาติเขาเปนสวนหน่ึงในระบบนิเวศของแหลง
ทองเที่ยวธรรมชาติน้ัน ในทํานองเดียวกับการทองเที่ยวธรรมชาติ (Natural Tourism) ก็ไมใชการ
ทองเที่ยวเชิงนิเวศทั้งหมด ทั้งน้ีขึ้นอยูกับวัตถุประสงคของการทองเที่ยวและการจัดการทองเที่ยว
น้ันๆ ดวย การทองเที่ยวเชิงนิเวศ จึงถือวาเปนแนวทางหรือวิถีทางหน่ึงที่พยายามจะกาวไปสู
เปาหมายสําคัญ คือ การพัฒนาที่ยั่งยืน การทองเที่ยวเชิงนิเวศจึงมีองคประกอบที่สําคัญที่ควร
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พิจารณา 3 ประการ คือ การสรางจิตสํานึกเกี่ยวกับการอนุรักษธรรมชาติ และ สิ่งแวดลอม ความพึง
พอใจของนักทองเที่ยวและการมีสวนรวมของชุมชนทองถิ่นและการกระจายรายได (กุลวรา
สุวรรณพิมล, 2548: 40)

2.1.2 ประวัติความเปนมาของการทองเท่ียวแบบย่ังยืน
การศึกษาประวัติความเปนมาของการทองเที่ยวแบบยั่งยืนแบงออกเปน 2 สวน คือ

1) การทองเที่ยวระดับสากล
2) การทองเที่ยวในประเทศไทย

ในเร่ืองของการทองเที่ยวน้ันกลาวไดวา ยุคแรก เปนการทองเที่ยวของเจาขุนมูลนาย โดยมี
ประวัติศาสตรจารึกไวต้ังแตกอนคริสตศักราช ตอมาในชวงปลายของยุคแรกเปนการทองเที่ยวเพื่อ
แสวงบุญและเพื่อความเพลิดเพลิน ในชวงปฏิวัติอุตสาหกรรมในปลายคริสตศตวรรษที่ 18 ไดมีการ
ทองเที่ยวเพื่อการศึกษาเกิดขึ้น นําไปสูการทองเที่ยวในยุคกลางชวงหลังการปฏิวัติอุตสาหกรรม มี
10 กิจกรรมทองเที่ยวของคนรวย เรียกวา การทองเที่ยวเชิงมวลชน เปนการทองเที่ยวพักผอนเพื่อ
คลายเครียด ตอมาการทองเที่ยวเพื่อมวลชนตองหยุดชะงักลง เน่ืองจากเกิดสงครามโลกคร้ังที่ 2
หลังจากการฟนตัวดานการทองเที่ยว หลังจากสงครามโลกก็ไดเขาสู การทองเที่ยวในยุคปจจุบัน ใน
ประเทศไทยเมื่อประมาณ 50 กวาปที่ผานมา เปนการทองเที่ยวแบบประเพณี ในยุคน้ีสรางความ
เสื่อมโทรมตอสิ่งแวดลอมและมีการเปลี่ยนแปลงดานการทองเที่ยวอยางรวดเร็ว ดวยเหตุน้ีจึงมี
กระแสดานการอนุรักษสิ่งแวดลอมเกิดขึ้นอยางตอเน่ือง นําไปสูการกอต้ังองคกรตางๆ เกี่ยวกับการ
อนุรักษสิ่งแวดลอม จากกระแสดังกลาวเปนเปนสาเหตุใหมีการบัญญัติศัพทคําวา “การทองเที่ยวเชิง
นิเวศ” ไวในราชบัณฑิตยสถานต้ังแตน้ันเปนตนมา (บุญเลิศ จิตต้ังวัฒนา, 2542: 8)

ประวัติและวิวัฒนาการการทองเที่ยวนับต้ังแตอดีตจนถึงปจจุบัน อธิบายละเอียดของแตละ
ยุคไดดังตอไปน้ี

1) การทองเท่ียวระดับสากล แบงออกเปน 3 ยุค ดังน้ี
ก) การทองเที่ยวของโลกยุคแรก ประมาณชวง 3,000 ปกอนคริสตศักราช จนถึง

กอนปฏิวัติอุตสาหกรรมในปลายคริสตศตวรรษที่ 18 จากประวัติศาสตรมีจารึกภาพการเดินทางที่
ผนังวิหารดิอิท แอล บาฮาริ ที่เมืองลักซอร เมื่อคร้ังที่พระนางฮัทเชปสุทแหงประเทศอียิปตไดแปร
พระราชฐานโดยทางเรือเพื่อไปพักผอนยังดินแดนปุนท ประเทศโซมาเลีย ตอมาเมื่อประมาณ 850 ป
กอนคริสตศักราช นักปราชญชาวกรีกชื่อไฮเมอร (Himer) นักทองเที่ยวคนสําคัญอีกคนหน่ึงของ
โลก ไดเขียนบทกวีในหนังสือชื่อ Travelogue ไดบันทึกเร่ืองราวเกี่ยวกับการทองเที่ยว ซึ่งถือวาเปน
เอกสารฉบับแรกของโลกที่ไดบันทึกเร่ืองราวเกี่ยวกับการทองเที่ยวเอาไว
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การทองเที่ยวในปลายยุคแรกประมาณคริสตศตวรรษที่ 14 เปนการออกเดินทาง
ของคริสตศาสนิกชนเพื่อแสวงบุญ ถึงแมจะเปนการเดินทางเพื่อแสวงบุญ แตนักเดินทางก็ไดมีการ
พักผอนทองเที่ยวเพื่อความเพลิดเพลินไปดวย ตอมาในคริสตศตวรรษที่ 17 มีการเดินทางของ
นักศึกษาและนักวิชาการ เพื่อแสวงหาประสบการณทางการศึกษาและความเพลิดเพลิน เรียกวา
“แกรนดทัวร” (Grand Tour) แหลงทองเที่ยวยุคแรกสวนใหญเปนโบราณสถานที่สําคัญ ตอมาเร่ิม

หันมาสนใจแหลงทองเที่ยวธรรมชาติ ตลอดจนแหลงนํ้าแร นํ้าพุรอน จัดเปนแหลงทองเที่ยวเพื่อ
สุขภาพและตอมากลายเปนการทองเที่ยวเพื่อความเพลิดเพลิน

ข) การทองเที่ยวของโลกยุคกลาง คือ ชวงหลังการปฏิวัติอุตสาหกรรมจนถึง
สงครามโลกคร้ังที่ 2 เกิดพัฒนาการจากกิจกรรมการทองเที่ยวของคนรวยไปสูการทองเที่ยวเชิง
มวลชน (Mass Tourism) ซึ่งเปนการทองเที่ยวพักผอนเพื่อคลายเครียดของประชาชนทั่วไปเน่ืองจาก
ในยุคการปฏิวัติอุตสาหกรรม มีการเปลี่ยนแปลงจากสังคมเกษตรกรรมมาสูสังคมอุตสาหกรรม ทํา
ใหเศรษฐกิจขยายตัวอยางรวดเร็ว ประชาชนมีรายไดสูงขึ้น มีวันเวลาทํางานที่แนนอน จึงมีทั้งเงิน
และเวลาที่ใชในการทองเที่ยวเพื่อพักผอนคลายเครียด จึงทําใหการทองเที่ยวสมัยน้ันขยายตัวขึ้น
เปนลําดับการทองเที่ยวเชิงมวลชนหยุดชะงักลงในป ค.ศ. 1978 เน่ืองจากมีสงครามปฏิวัติใน
ฝร่ังเศส จนกระทั่งป ค.ศ. 1814 เปนตนมา การทองเที่ยวในภาคพื้นทวีปยุโรปจึงเร่ิมฟนตัวขึ้นใหม
อีกคร้ัง

ค) การทองเที่ยวของโลกยุคปจจุบัน คือ ชวงระหวางหลังสงครามโลกคร้ังที่ 2
จนถึงปจจุบัน ประมาณ 50 กวาปมาน่ีเองเปนยุคการทองเที่ยวที่เจริญกาวหนามากที่สุดและขยาย
ตัวอยางรวดเร็วจนกลายเปนกิจกรรมของทุกชนชั้นในโลก อีกทั้งกลายเปนอุตสาหกรรมที่ใหญที่สุด
ในโลกดวย

การทองเที่ยวยุคปจจุบันเปนการทองเที่ยวแบบประเพณีนิยม (Conventional
Tourism) ไดกอผลกระทบดานลบตอทรัพยากรทองเที่ยวและสิ่งแวดลอม ทําใหสิ่งแวดลอมถูก
ทําลายและเสื่อมโทรมลงอยางมาก จนกระทั่งประมาณป ค.ศ. 1972 เกิดการเปลี่ยนแปลงแนวคิด
การทองเที่ยว เกิดกระแสความคิดที่จะปรับกระบวนการและวิสัยทัศนของการทองเที่ยวเสียใหม
โดยมีแนวโนม 2 ประการคือ แนวโนมเร่ืองการอนุรักษ และ แนวโนมเร่ืองการทองเที่ยว

จากแนวโนมทั้ง 2 ประการดังกลาวสงผลใหเกิดกระแสเรียกรองการอนุรักษ
ทรัพยากรทองเที่ยวและสิ่งแวดลอมอยางตอเน่ือง กอใหเกิดกระแสสําคัญ 2 ประการขึ้นพรอมกัน
คือ กระแสความตองการทองเที่ยวเชิงอนุรักษทรัพยากรสิ่งแวดลอม และกระแสความตองการเสนอ
ขายการทองเที่ยวเชิงอนุรักษ โดยกระแสดังกลาวน้ีมีผลตอการเปลี่ยนแปลงแนวคิดการพัฒนาการ
ตลาดทองเที่ยว จึงเปนสาเหตุสําคัญใหเกิดการจัดการประชุมสหประชาชาติวาดวยสิ่งแวดลอมและ
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การพัฒนา (The United Nations Conference on Environment and Development) หรือเรียกวา การ
ประชุม Earth Summit ขึ้นที่กรุงริโอ เดอ จาเนโร ประเทศบราซิล เมื่อเดือนมิถุนายน ค.ศ. 1992 ผล
การประชุมกอใหเกิดรูปแบบการทองเที่ยวใหมขึ้นที่จะนําไปสูการทองเที่ยวแบบยั่งยืน และไดรับ
ความนิยมกันอยางแพรหลาย น่ันก็คือ Eco-Tourism หรือเรียกชื่อเปนภาษาไทยตามการบัญญัติศัพท
ของราชบัณฑิตสถานวา “การทองเที่ยวเชิงนิเวศ” (บุญเลิศ จิตต้ังวัฒนา, 2542: 8-16)

2) การทองเท่ียวในประเทศไทย จากกระแสความสนใจทั้งชาวไทยและชาวโลก
เกี่ยวกับการพัฒนาการทองเที่ยวแบบยั่งยืนทําใหหนวยงานทั้งภาครัฐและเอกชน พยายามพัฒนาการ
ทองเที่ยว ในแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแหงชาติฉบับที่ 8 (พ.ศ. 2540-2544) จึงมุงเปาหมายการ
พัฒนาการทองเที่ยวแบบยั่งยืนเปนสําคัญ

การทองเที่ยวแบบยั่งยืนของไทยเร่ิมตนต้ังแตป พ.ศ.2536 เปนตนมา โดยในชวงกอนน้ีชวง
ระหวาง พ.ศ.2520-2535 เปนชวงที่การพัฒนาการทองเที่ยวของไทยประสบผลสําเร็จอยางสูงในเชิง
เศรษฐกิจโดยมีนักทองเที่ยวตางชาติเดินทางเขามามากขึ้นทุกป มีผลตอรายไดอัตราการจางงาน และ
การขยายตัวของธุรกิจทองเที่ยว แตกอผลกระทบเชิงลบกับสิ่งแวดลอม สังคม วัฒนธรรมจึงทําให
การพัฒนาการทองเที่ยวของไทยหันมามุงการพัฒนาแบบยั่งยืนตามกระแสแหงความสนใจของชาว
ไทยและชาวโลกเกี่ยวกับการอนุรักษสิ่งแวดลอมต้ังแตป พ.ศ. 2536 เปนตนมา โดยในป พ.ศ.2538-
2539 การทองเที่ยวแหงประเทศไทยไดกําหนดนโยบายการทองเที่ยวเชิงนิเวศแหงชาติ (National
Ecotourism Policy) ขึ้นเพื่อพัฒนาการทองเที่ยวไทยสูการทองเที่ยวแบบยั่งยืน (บุญเลิศ จิตต้ังวัฒนา,
2542: 16-19)

2.1.3 แนวคิดของการทองเท่ียวเชิงนิเวศ
ในปจจุบันแนวคิดเร่ืองการทองเที่ยวเชิงนิเวศ (Eco-Tourism) ไดรับการตอบสนองเปน

อยางดีทั้งภาครัฐ และ เอกชนในการตระหนักถึงการพัฒนาการทองเที่ยวที่ไมทําลายสิ่งแวดลอม
โดยกอใหเกิดกระแสสําคัญ 2 ประการขึ้นพรอมกัน คือ กระแสความตองการทองเที่ยวเชิงนิเวศมาก
ขึ้น และขณะเดียวกันเกิดกระแสการเรงรัดใหมีการเสนอขายการทองเที่ยวเชิงนิเวศมากขึ้นดวย

จากการประชุม Earth Summit ที่กรุงริโอเดอจาเนโร ประเทศบราซิล เมื่อวันที่ 14 มิถุนายน
ค.ศ. 1992 ในที่ประชุมมุงเนนความสนใจของทั่วโลกสูประเด็นเร่ืองการอนุรักษสภาพแวดลอม
และสรุปบทเรียนเกี่ยวกับการพัฒนาการทองเที่ยวที่ผานมา เพื่อมุงสูการพัฒนาการทองเที่ยวแบบ
ยั่งยืนจากการประชุมน้ีเองทําใหเกิดแนวคิดของการทองเที่ยวเชิงนิเวศ ซึ่งเกิดจากกระแสการ
เรียกรองหลัก 3 ประการดังตอไปน้ี คือ
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1) กระแสความตองการของชาวโลกใหเกิดจิตสํานึกการอนุรักษสิ่งแวดลอมในแหลง
ทองเที่ยว เปนกระแสความตองการของประชาชนทั่วโลกใหเกิดการสรางจิตสํานึกในแงการ
อนุรักษ ตอสิ่งแวดลอมระดับทองถิ่นจนถึงขอบขายกวางขวางไปทั่วโลก โดยเฉพาะอยางยิ่งการ
อนุรักษระบบนิเวศ เพื่อคงความหลากหลายทางชีวภาพเอาไว

2) กระแสความตองการของนักทองเที่ยวใหเกิดการศึกษาเรียนรูในแหลงทองเที่ยว เปน
กระแสความตองการที่มีมากขึ้นในหมูนักทองเที่ยวที่ตองการไดรับความรู ความเขาใจเร่ืองการ
ทองเที่ยวมากกวาความสนุกเพลิดเพลินเพียงอยางเดียว เพื่อสรางความพอใจแกนักทองเที่ยวใน
รูปแบบใหม

3) กระแสความตองการของชุมชนทองถิ่นใหเกิดการมีสวนรวมในการพัฒนาการทองเที่ยว
เปนกระแสความตองการของชุมชนทองถิ่นที่จะมีสวนรวมในการพัฒนาการทองเที่ยวเพื่อเปน
หลักประกันใหการพัฒนาการทองเที่ยวเปนไปในทิศทางที่ถูกตอง และชุมชนทองถิ่นยอมรับใน
ผลประโยชนทางเศรษฐกิจที่จะไดรับ เพื่อใหเกิดการกระจายรายไดที่เหมาะสม จากกระแสหลักทั้ง
3 กระแสดังกลาวน้ีกอใหเกิดความต่ืนตัวในการพัฒนาการทองเที่ยวทางเลือกใหมขึ้น เพื่อมา
ทดแทนหรือแขงขันกับการทองเที่ยวประเพณีนิยม โดยมีการประยุกตรูปแบบการทองเที่ยวที่
นําไปสูกระแสหลักทั้ง 3 มานําเสนออยูหลายรูปแบบ แตรูปแบบการทองเที่ยวที่กลาวถึงกันมาก
ที่สุดก็คือ การทองเที่ยวเชิงนิเวศ (บุญเลิศ จิตต้ังวัฒนา, 2542: 403-404)

2.1.4 องคประกอบของการทองเท่ียวเชิงนิเวศ
บุญเลิศ จิตต้ังวัฒนา (2542: 404-405) อธิบายวา จากแนวคิดของการทองเที่ยวเชิงนิเวศ ทํา

ใหเกิดองคประกอบของการทองเที่ยวเชิงนิเวศขึ้น 4 องคประกอบคือ
1) องคประกอบดานแหลงทองเที่ยวธรรมชาติ (Nature-base Tourism) เปนการ

ทองเที่ยวในแหลงทองเที่ยวที่เกี่ยวเน่ืองกันธรรมชาติ ที่มีเอกลักษณะเฉพาะถิ่น รวมถึงแหลง
วัฒนธรรมและประวัติศาสตรที่เกี่ยวเน่ืองกับระบบนิเวศในพื้นที่แหลงทองเที่ยวน้ัน

2) องคประกอบดานการจัดการอยางยั่งยืน เปนการทองเที่ยวที่มีการจัดการอยาง
ยั่งยืน (Sustainable Managed Tourism) โดยมีความรับผิดชอบไมใหเกิดผลเสียตอสิ่งแวดลอมและ
สังคม ครอบคลุมถึงการอนุรักษทรัพยากรทองเที่ยว การจัดการสิ่งแวดลอม การปองกัน และการ
กําจัดมลพิษ และการควบคุมการพัฒนาทองเที่ยวอยางมีขอบเขต

3) องคประกอบดานกระบวนการศึกษาสิ่งแวดลอม เปนการทองเที่ยวที่มี
กระบวนการศึกษาสิ่งแวดลอม (Environment Education-base Tourism) โดยมีการศึกษาเรียนรู
เกี่ยวกับสภาพแวดลอมและระบบนิเวศของแหลงทองเที่ยว เพื่อเพิ่มพูนความรู ประสบการณ ความ
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ประทับใจในการสรางความตระหนัก และ ปลูกจิตสํานึกที่ถูกตองทั้งตอนักทองเที่ยว ประชาชน
ทองถิ่น และ ผูประกอบการที่เกี่ยวของ

4) องคประกอบดานการมีสวนรวมของชุมชนทองถิ่น เปนการทองเที่ยวที่มีการ
คํานึงถึงการมีสวนรวมของชุมชน (Community Participation-base Tourism) โดยใหชุมชนทองถิ่น
ในแหลงทองเที่ยวมีสวนรวมเกือบตลอดกระบวนการ เพื่อกอใหเกิดผลประโยชนตอทองถิ่น ซึ่ง
หมายรวมถึงการกระจายรายได การยกระดับคุณภาพชีวิต การไดรับผลตอบแทนมาบํารุงและจัดการ
แหลงทองเที่ยวดวยความเขาใจดังกลาวสามารถนํามาสรางเปนรูป เพื่อใหเขาใจงาย และชัดเจน
ยิ่งขึ้น ดังภาพประกอบ

ภาพ 2.1 แสดงองคประกอบของการทองเท่ียวเชิงนิเวศ
ที่มา : บุญเลิศ จิตต้ังวัฒนา. 2542: 404 การวางแผนพัฒนาการทองเที่ยวแบบยั่งยืน.

คณะมนุษย มหาวิทยาลัยเชียงใหม

จากองคประกอบของการทองเที่ยวเชิงนิเวศ 4 องคประกอบที่ไดกลาวแลวนําไปสูหลักการ
ของการทองเที่ยวเชิงนิเวศ 4 ประการคือ

1) เปนการทองเที่ยวที่มีผลกระทบตอสิ่งแวดลอมนอยที่สุด เชน สิ่งกอสรางตองมี
ความกลมกลืนกับธรรมชาติ
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2) เปนการทองเที่ยวที่ใหความรูแกนักทองเที่ยว โดยผานสื่อตางๆ เพื่อใหเกิดความ
เขาใจ และ ไดรับความเพลิดเพลิน สรางจิตสํานึกในการอนุรักษ

3) เปนการทองเที่ยวที่ใหชุมชนทองถิ่นไดรับประโยชนจากการทองเที่ยว เชน การ
จางงาน การบริการนําเที่ยว

4) เปนการทองเที่ยวที่ใหชุมชนทองถิ่นมีสวนรวมในการพัฒนา มีสวนรวมในการ
วางแผน ตัดสินใจ เพื่อใหชุมชนเกิดความภาคภูมิใจและรูสึกเปนเจาของ

สรุปไดวา การทองเที่ยวเชิงนิเวศ (Eco-Tourism) เปนการทองเที่ยวรูปแบบใหมรูปแบบ
หน่ึงของการทองเที่ยวแบบยั่งยืน ที่มุงใหเกิดจิตสํานึกดานการดูแลสิ่งแวดลอม และ ระบบนิเวศใน
แหลงทองเที่ยว ซึ่งเปนแนวทางในการพัฒนาการทองเที่ยว และ การอนุรักษสิ่งแวดลอมในแหลง
ทองเที่ยวที่ตองทําควบคูกันไป เพื่อไมกอใหเกิดผลกระทบตอสิ่งแวดลอม ทรัพยากรและระบบ
นิเวศ ที่สําคัญตองคํานึงถึงขีดความสามารถในการรองรับของพื้นที่ในแหลงทองเที่ยว เพื่อปองกัน
ผลกระทบที่จะเกิดขึ้นในระยะยาว และ ควรคํานึงถึงผลกระทบตอประชากรในพื้นที่แหลง
ทองเที่ยวเปนสําคัญ

เน่ืองจาก การทองเที่ยวเชิงนิเวศ เปนการพัฒนาแหลงทองเที่ยว และ ชุมชน โดยมีนโยบาย
ทางการทองเที่ยวเปนเคร่ืองมือในการสรางความเขมแข็งขององคกรชาวบาน ในการจัดการ
ทรัพยากรการทองเที่ยว โดยเนนการมีสวนรวมของคนในชุมชนทองถิ่น ดังน้ัน ภายใตกรอบของ
การทองเที่ยวเชิงนิเวศ จะตองมิใชทําเพียงเพื่อผลประโยชนสวนตัวอยางเดียวแตจะตองคํานึงถึง
ผลประโยชนสวนรวมเปนสําคัญ โดยเนนย้ําการสรางจิตสํานึกในการอนุรักษทรัพยากรการ
ทองเที่ยวแกนักทองเที่ยว และ คนในชุมชน ทั้งน้ีเพื่อการเอ้ือประโยชนในระยะยาวตออุตสาหกรรม
การทองเที่ยวไทย และ เพื่อการทองเที่ยวจะไดเปนมรดกของชาติตอไปในอนาคต

ในการทบทวนแนวคิดเกี่ยวกับการทองเที่ยวเชิงนิเวศน้ี ทําใหทราบถึงความหมายและ
ประวัติความเปนมาของการทองเที่ยวเชิงนิเวศ ผูศึกษาไดนําโครงสรางองคประกอบของการ
ทองเที่ยวเชิงนิเวศ 4 ประการ คือ องคประกอบดานแหลงทองเที่ยวธรรมชาติ องคประกอบดานการ
จัดการอยางยั่งยืน องคประกอบดานการมีสวนรวมของชุมชน และองคประกอบดานกระบวนการ
ศึกษาสิ่งแวดลอม ตามแนวคิดของบุญเลิศ จิตต้ังวัฒนา นํามาเปนกรอบในการศึกษาเน้ือหาดานการ
ทองเที่ยวเชิงนิเวศโดยการนํามาเปนประเด็นการวิเคราะหในสวนเน้ือหาของเว็บไซตการทองเที่ยว
เชิงนิเวศที่มีอยูเดิม นอกจากน้ียังนํามาเปนกรอบในการสรางแบบสอบถามความคาดหวังและความ
ตองการเว็บไซตและนํามาเปนแนวทางในการสัมภาษณกลุมผูนําชุมชนในการหาแนวทางความ
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ตองการนําเสนอขอมูลบนเว็บไซตการทองเที่ยวเชิงนิเวศตําบลกื้ดชาง อําเภอแมแตง จังหวัด
เชียงใหม

2.2 การออกแบบ (Design)
สิ่งตางๆ รอบตัวที่เกิดจากการประดิษฐ คิดคน จะมีลักษณะเฉพาะ บางก็สวยงาม บางก็ไม

สวยงามขึ้นอยูกับทรรศนะของแตละคน สิ่งรอบตัวเหลาน้ีเกิดจากการออกแบบเพื่อสนองความ
ตองการทางความงาม ทางประโยชนใชสอย หรือทั้งความงามและมีประโยชนใชสอยการประดิษฐ
เคร่ืองใชตางๆ ซึ่งถือวาเปนจุดเร่ิมตนของการออกแบบ การออกแบบมีที่มาจากรูปลักษณของสิ่ง
ตางๆ ในธรรมชาติแลวนํามาประยุกตใหเปนไปตามความจําเปนหรือความตองการของมนุษย

คําวา การออกแบบ (Design) ตรงกับภาษาอิตาเลียนวา “ดิเสกโน” (desegno) โดย
ความหมายเนนที่ความสําคัญของศิลปะที่กําลังจะหมดความนิยม และ “การออกแบบ” เปนสวน
หน่ึงที่สําคัญสําหรับศิลปะโดยเฉพาะอยางยิ่งในงานจิตรกรรม การออกแบบเปนวิธีการที่มี
ความสําคัญซึ่งใชความพยายามและความสามารถมากกวาการประดิษฐ และการออกแบบถือวา เปน
ตนกําเนิดของศิลปะสาขาตางๆ (สกนธ ภูงามดี, 2546: 9) ดังน้ัน “การออกแบบ” จึงเปนวิธีการหน่ึง
ที่สามารถสราง “สื่อ” สําหรับการสื่อสารระหวางมนุษยกับมนุษยได ทั้งน้ี กระบวนการสื่อสารที่
ตองการใหผูรับสารไดรับขอมูลที่สมบูรณและมีประสิทธิภาพนั้นจําเปนตองอาศัยแนวคิดเกี่ยวกับ
การออกแบบ ควบคูกับความรู ความชํานาญ ทางศิลปะและการออกแบบดวย

2.2.1 ความหมายของการออกแบบ
มีการใหคําจํากัดความ “การออกแบบ” โดยเนนวา การออกแบบ คือ ความคิดสรางสรรค ที่

มีอยูภายในความรูสึกนึกคิดของศิลปน ทั้งน้ี ในยุคศิลปะสมัยใหม งานออกแบบเปนสวนหน่ึงของ
การกําหนดและวางแผนสําหรับการทํางานศิลปะที่สามารถสนองความตองการในแงประโยชนใช
สอยควบคูไปกับคุณคาทางความงาม ตามหลักสุนทรียศาสตรในหนังสือ The Nature of Design
(1874) ไดอธิบายถึงขอบขายของการออกแบบไววา การออกแบบที่สมบูรณตองเกิดจากการ
ผสมผสานปจจัย 6 ประการ คือ 1) ขอมูลการออกแบบ 2) ทฤษฏีดานความสัมพันธระหวางรูปทรง
3) รากฐานการออกแบบเพื่อสื่อความหมาย 4) การทํางานบนพื้นฐานเหตุผล 5) คํานึงถึงความ
ประหยัดงายในการทํางาน 6) สัญลักษณ/เคร่ืองหมาย ตองเปนที่ยอมรับโดยทั่วไป

นอกจากน้ัน การออกแบบ (Design) ยังหมายถึง การตกแตงโครงสรางกอนเพิ่มรายละเอียด
หรือหมายถึง การรางโครงสรางโดยทั่วไปของผลงานศิลปะที่มีการวางแผนการใชองคประกอบ
พื้นฐานของศิลปะซึ่งไดแก การใช จุด เสน นํ้าหนักออน-แก สี รูปราง รูปทรง และพื้นผิว มา
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ประกอบกันเปนผลงานศิลปะตามตองการของศิลปน รวมทั้ง หมายถึง การตกแตงลวดลายและการ
สรางสิ่งหน่ึงสิ่งใดเพื่อใชเปนตนแบบ กอนการสรางเปนผลงานจริงตอไป (The Grolier
International Dictionary, 1992: 259)

Wong (1972: 5) ไดกลาวถึงความหมายของการออกแบบวา การออกแบบไมใชแคเพียงการ
สรางสรรคความงามภายนอกดวยความพยายาม เพื่อทําใหผูชมผลงานเกิดความรูสึกชอบเทาน้ัน
แตการออกแบบตองสรางสรรคคุณสมบัติภายในของผลงาน ใหมีความงามของรูปลักษณภายนอก
และการใชงานที่มีประสิทธิภาพอันเปนคุณสมบัติภายใน

จากความหมายของการออกแบบที่ไดกําหนดขึ้นดังกลาวมาแลวขางตน ในทรรศนะของผู
ศึกษา ทําใหสามารถสรุปความหมายของการออกแบบ (Design) ไดวา การออกแบบ หมายถึง การ
แสดงออกทางความคิดสรางสรรคโดยการรางภาพอยางหยาบๆ จากน้ันแสดงออกโดยการเขียน
รายละเอียด พรอมคําบรรยายเพื่อใหผูรับไดรับรูความคิดน้ัน แสดงออกถึงความแตกตาง เพื่อ
สรางสรรคสิ่งใหมใหหลุดพนจากความซ้ําซากจําเจที่มีผลตอชีวิตประ จําวันของมนุษย นอกจากน้ี
การออกแบบยังเปนวิธีการที่ใหประโยชนตอสังคมซึ่งมีการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา

2.2.2 จิตวิทยาการรับรูเพื่อการออกแบบ
หลักจิตวิทยาเพื่อการออกแบบ หมายถึง การศึกษาเร่ืองพฤติกรรมภายในและภายนอกของ

มนุษยโดยเฉพาะอยางยิ่งมนุษยที่อยูในฐานะผูบริโภคสินคาหรือบริการตางๆ รวมทั้งวิเคราะห
พฤติกรรมการทํางานของผูที่ทําหนาที่ออกแบบเพื่อคนหาขอดีขอเสียตางๆ แลวนําไปใชกับการ
ออกแบบตอไป

การรับรูภาพเกิดจากการมองเห็นดวยตาเปนดานแรก ผานการประมวลผลจากสมอง และ
จิตใจ เปนการรับรู และ เขาใจ มีความหมายเฉพาะตัว และการรับรูของแตละคนขึ้นอยูกับการฝกฝน
การพยายามสรางความเขาใจภาพน้ันๆ ภาพการรับรูไดแบงออกเปน 2 ประเภทใหญๆ ดวยกัน คือ
1) ภาพที่เราเห็น (Visual Image)คือ ภาพที่ผานสายตากระทบโสตประสาท 2) ภาพที่เรานึกคิด
(Concept Image) คือ ภาพที่ผานการมองเห็น ผานขบวนการประมวลผลจากสมองแลวนึก แลวสราง
เปนภาพอ่ืนตามขึ้นมาจากสิ่งน้ันๆ (โสรชัย นันทวัชรวิบูรย, 2545: 50)

การมองเห็นภาพน่ิง หรือเขาใจภาพตางๆ น้ัน จะแตกตางกันในแตละคน โดยเฉพาะอยาง
ยิ่งภาพที่มีความเปนนามธรรมสูง ที่เปนเชนน้ีเพราะคนแตละคนมีความสามารถในการรับรู
(Perception) ที่ตางกัน

การรับรู คือ กระบวนการแปลความหมายของสิ่งที่ไดยินไดเห็นหรือสิ่งที่รูสึกไดดวย
ประสาทสัมผัสทั้งหาอ่ืนๆ ซึ่งไดแก การมองเห็น การไดกลิ่น การไดยินเสียง การรับรูรส และการ
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สัมผัสวัตถุตางๆ เพื่อใหรูวาสิ่งที่สัมผัสไดน้ันคือสิ่งใด นอกจากน้ี การรับรูกลายเปนปจจัยหน่ึง
สําหรับการสรางสรรคผลงานของนักออกแบบโดยตอง นําองคประกอบทางศิลปะตางๆ มา
ผสมผสานจนเปนผลงานใหผูบริโภคไดรับรูและเกิดความเขาใจในผลงานโดยผานประสาทสัมผัส
ทั้งหา ทั้งน้ี ประสาทสัมผัสทางสายตามีความสําคัญลําดับตนๆ ของการรับรูเน่ืองจากประสาท
สัมผัสทางตาสามารถรับรูได 75% ของสิ่งที่เขามาสูประสาทสัมผัสของมนุษย

จะเห็นไดวา นอกจากวิธีการทางศิลปะและปจจัยทางกายภาพที่บางคร้ังไมสามารถควบคุม
ได เชน ฝนตกหนัก ก็ยังมีปจจัยอ่ืนที่มีผลตอการรับรูในผลงานการออกแบบ

นอกจากการรับรูในเร่ืองประสาทสัมผัสแลว ยังมีองคประกอบอ่ืนที่ตองนํามาพิจารณาดวย
ไดแก ขนาดตัวอักษร ขนาดของสัญลักษณ จิตวิทยาการใชสี สีและความหมาย อธิบายไดดังน้ี

ขนาดตัวอักษร มีหลักเกณฑพิจารณาเบื้องตน คือ หากเปนงานการออกแบบสําหรับ
กลุมเปาหมายที่เปนเด็กเล็กอายุ 7-10 ป ควรใชขนาด ตัวอักษรเทียบตัวอักษรไทย 18-30 พอยท
(Points) เด็กอายุ 11-13 ป ควรใชขนาด ตัวอักษรไทย 16-18 พอยท ผูใหญอายุ 20-60 ป ควรใชขนาด
เทียบตัวอักษรไทย 14-18 พอยท และผูสูงอายุ 60 ป ขึ้นไปควรใชขนาดเทียบตัวอักษรไทย 16-18
พอยท ทั้งน้ี จะเห็นไดวา การกําหนดขนาดของตัวอักษร ในผลงานการออกแบบหรือผลงานการ
โฆษณาน้ัน ตองพิจารณาใหสัมพันธ กับลักษณะทางสรีระของกลุมเปาหมายดวย

ขนาดของสัญลักษณ มีความสัมพันธกันระหวางสิ่งที่กําลังมอง กับผูที่มองสัญลักษณหรือ
กลุมเปาหมาย เชน สัญลักษณขนาด 5 น้ิว สามารถมองเห็นไดไกลโดยประมาณ 48 ฟุต สัญลักษณ
ขนาด 10 น้ิว สามารถมองเห็นไดไกลโดยประมาณ 130 ฟุต และสัญลักษณขนาด 12 น้ิว สามารถ
มองเห็นไดไกลโดยประมาณ 157 ฟุต เปนตน แตทั้งน้ีตองพิจารณาที่การทํามุมระหวางสัญลักษณ
และระดับสายตาของผูมองดวย โดยมุมมองที่ชัดเจนแบบที่ไมตองเงยมากหรือคอต้ังบาควรอยูใน
ระดับประมาณ 10 องศา

จิตวิทยาการใชสี สี เปนองคประกอบที่สําคัญประการหน่ึงที่จําเปนตอการสรางสรรคศิลปะ
ทุกสาขา เน่ืองจากสีทําใหสามารถมองเห็นผลงานศิลปะน้ันๆ ไดอยางชัดเจน นอกจากน้ี หากนัก
ออกแบบมีความชํานาญในการใชสีก็จะสามารถสรางระยะใกลไกล หรือลวงตาทําใหภาพมีขนาด
เล็กหรือใหญได ทั้งน้ีมีทฤษฎีสีที่เกี่ยวของกับการสรางสรรคผลงานการออกแบบ ไดแก

1) การใชสีตามทฤษฎีสีทางวิทยาศาสตร คือ การศึกษาการผสมสีของแสง
2) การใชสีตามทฤษฎีสีทางศิลปะ คือ การศึกษาเน้ือสี และผลของการผสมสี

รวมทั้งวิธีการระบายสีในงานศิลปะที่สามารถนําไปใชในการออกแบบตนฉบับสิ่งพิมพ งาน
สัญลักษณ เปนตน

3) การใชสีตามทฤษฎีสีของการพิมพ คือการศึกษาการผสมสีของหมึกพิมพ
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4) การใชสีตามทฤษฎีสีทางจิตวิทยา คือ การศึกษาสีที่พบเห็นและทําใหเกิด
ความรูสึกนึกคิดตางๆ เพื่อสื่อความหมายของผลงานการออกแบบหรือศึกษาการใชสีสวยงามสะดุด
ตา ดึงดูดความสนใจสามารถสรางความประทับใจหรือเตือนความจํา (สกนธ ภูงามดี, 2546: 27-33)

สีและความหมาย องคประกอบสีมีคุณสมบัติที่มีเอกลักษณในแตละสี ซึ่งจะมีความหมายที่
แตกตางกันออกไป แตความหมายของสีน้ันจะไมตายตัว ทั้งน้ี สามารถเปลี่ยนความหมายไดตาม
กาลเวลา ในหมวดน้ีจะแสดงใหเห็นความหมายของสีหลักๆ ที่คนทั่วไปเขาใจตรงกัน ดังน้ี

สีแดง อิงจากดวงอาทิตยและไฟ ใหความสวาง ความรอน พลัง ความแรง อีกทั้งใน
ความเชื่อขอชาวจีน สีแดงยังเปนสีมงคล

สีเหลือง ใหอารมณของความสดใส ปลอดโปรง ดึงดูดสายตาไดดี
สีนํ้าเงิน ใหความหมายของความสงบเรียบ ความสุขุม มีราคา หรูหรา ความสุภาพ

หนักแนน ความเปนชาย
สีสม ใหความรูสึกดึงดูด ทันสมัย สดใส กระฉับกระเฉง มีพลัง
สีเขียว หมายถึง ธรรมชาติ ความเย็นสบาย ความชุมชื้น ความสบายตา
สีมวง เปนสีที่ใหอารมณหนักแนน มีเสนห ความลับ สิ่งที่ปกปด
สีชมพู ใหความรูสึกออนหวาน นุมนวล ความรัก วัยรุน ความเปนหญิง
สีนํ้าตาล หมายถึง ความสงบ ความเรียบ เกาแก โบราณ ความเปนผูใหญ
สีฟา ใหความรูสึกโปรงโลงสบายตา ความนุมนวล ความสุขสบาย
สีเงิน รูสึกถึงสิ่งใหมๆ ทันสมัย และความมันวาวทําใหรูสึกวามีคุณคา
สีทอง แทนความหมายของความมีคุณคา ความมีราคา ความหรูหรา
สีขาว สื่อความบริสุทธิ์ สะอาด ความเรียบงาย ความโลง ความไมมี
สีเทา อารมณเศรา หมนหมอง ไรชีวิตชีวา บางคร้ังสื่อถึงความเปนกลาง
สีดํา มากจากความมืด ความไมเห็น ซึ่งซอนความไมรู ความนากลัว (โสรชัย นันท

วัชรวิบูรย, 2545: 85-86)

2.2.3 หลักการออกแบบ
หลักการออกแบบ เปนกลวิธีสําคัญในการออกแบบที่เหมาะสม ทําใหผลงานสามารถสื่อ

ความหมาย และนําเสนอแนวคิดหลักไดอยางมีคุณภาพ ซึ่งไดนําเสนอองคความรูและหลักการ
ออกแบบ ไวดังน้ี

1) การสรางความหลากหลาย เปนวิธีหน่ึงที่ทําใหงานออกแบบไมจําเจ โดยการนํา
องคประกอบของการออกแบบมาจัดวางอยางเหมาะสม
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2)การสรางความกลมกลืน คือ การจัดองคประกอบทางการออกแบบซึ่ง
หลากหลาย และแตกตางกันในผลงานอยางมีสวนที่ประสานสอดคลองกัน

3)การสรางความลดหลั่น คือ วิธีการออกแบบที่ใชประโยชนจากขนาดเล็กใหญ
ของจุด รูปราง ความสั้นยาวของเสน ความหมนหรือสวางของสี ความออนเขมของสีเดียวกันหรือ
อ่ืนๆ มาจัดวางอยางเปนระบบ

4)การสรางจังหวะและความเคลื่อนไหวหรือการลื่นไหล คือ การออกแบบให
องคประกอบอยูในตําแหนงและชองวางอยางมีระบบ สรางจังหวะลดหลั่นเนนความสม่ําเสมอและ
ความเทากัน

5)การสรางความสมดุล คือ สภาพการมองเห็นการรับรูเกี่ยวกับนํ้าหนักและความ
มั่นคงบนพื้นที่ราบโดยแบงเปน 2 สวน คือ ความสมดุลแบบเทากัน และ ความสมดุลที่ตางกัน

6)การสรางความเปนเอกภาพ คือ การนําสวนประกอบตางๆ ที่ตางกันมาทําใหเกิด
การรวมตัวเปนหน่ึงเดียว

7)การใชสัดสวน คือ วิธีการใชขนาด ขององคประกอบใหสัมพันธกับพื้นที่
8)การใชสี สีเปนองคประกอบที่นอกจากจะทําใหเกิดความงามที่เกิดจากประสาท

สัมผัสทางตาแลวยังสามารถสรางความรูสึกตางๆ แกผูพบเห็นดวย
9)การใชการตัดกัน คือ วิธีการที่จัดองคประกอบตางๆ รวมเขาดวยกันเพื่อใหงาน

ออกแบบมีเอกภาพ เชน การใชความแตกตางใหเกิดความรูสึกตัดกัน ประกอบดวย 2 วิธี คือ การตัด
กันดวยสวนประกอบแบบเดียวกัน และการตัดกันดวยสวนประกอบที่แตกตาง

10)การใชการรวมตัว คือ วิธีการจัดรวมสวนประกอบตางๆ เขาดวยกันเพื่อคุณคา
ดานประโยชนใชสอยและคุณคาทางความงามควบคูกันไป เปรียบเหมือนวิธีการที่สรางความรูสึก
ดานตางๆ ใหแฝงไวในผลงานออกแบบซึ่งมี 3 ลักษณะคือ ความรูสึกทางดานทิศทาง ทางดานสีและ
ลักษณะผิว และความรูสึกทางดานขนาด

11)การใชรูปทรง วิธีการน้ี ทําไดโดยการออกแบบรูปทรงแบบตางๆ ดังตอไปน้ี
ก) การออกแบบรูปทรงธรรมชาติ มีอยู 2 แบบ คือ 1) การออกแบบใหเรียบ

งายโดยการตัดทอนรูปทรง 2) การประดิษฐตกแตง โดยการตกแตงเพิ่มเติม
ข) การออกแบบรูปทรงเรขาคณิต เปนรูปทรงที่มีความเปนเหลี่ยมมุมหรือ

วงกลม วงรี
ค) การออกแบบรูปทรงอิสระ คือ รูปทรงที่ไมมีอยูจริงในธรรมชาติ หรือ

คลายคลึงธรรมชาติ
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ง) การออกแบบรูปทรงบริสุทธิ์ เปนรูปทรงนามธรรม ขึ้นอยูกับจินตนาการ
ของผูออกแบบ (สกนธ ภูงามดี, 2546: 53-66)

2.2.4 หลักการออกแบบกราฟก
สกนธ ภูงามดี (2546: 130) ใหความหมายคําวา Graphic วาหมายถึง ลักษณะของผลงาน

ทางศิลปะที่ใชเสนและสีเปนองคประกอบหลักในการสรางสรรคผลงานเพื่อวัตถุประสงคตางๆ ใน
การนําเสนหรือสีมาใชน้ันตองมีการวางแผน มีวิธีการ มีขั้นตอน มีเปาหมายในการใชองคประกอบ
หลักน้ันใหลงตัวตามที่ตองการและทําใหเกิดผลงานการออกแบบตามวัตถุประสงคในที่สุด

ปราโมทย แสงพลสิทธิ์ (2540: 250) กลาววา หลักการออกแบบกราฟก หมายถึง หลักหรือ
ขอปฏิบัติที่นักออกแบบจะนําไปใชเพื่อเปนตัวเลือก เปนสัดสวนในการเทียบเคียง และการ
ตรวจสอบ โดยมีกฎเกณฑหรือหลักในการนําไปใชเรียกวาหลักการออกแบบกราฟก โดยเน้ือแทก็
คือ หลักการออกแบบน้ันเอง แตในสวนของการออกแบบ การฟกจะมีกฎเกณฑที่จะนําสิ่งตางๆ มา
ผสมผสานจนสามารถนําไปสื่อความหมายไดอยางถูกตองตามกระบวนการ ที่เรียกวา การจัด
องคประกอบ ซึ่งประกอบดวยหลักของการออกแบบที่มีอยู 2 ประการคือ

1) สวนประกอบทางการออกแบบ ไดแก จุด เสน รูปราง และรูปทรง ลักษณะผิว
พื้นที่วาง และสี

2) หลักการออกแบบ ไดแก หลักของดุลยภาพ (Balance) การเนน (Emphasis)
ความกลมกลืน (Harmony) ความหลากหลาย (Variety) ความลดหลั่น (Gradation) ความเคลื่อนไหว
(Movement) จังหวะ (Rhythm) และสัดสวน (Proportion)

สวนประกอบสําคัญทางการออกแบบทั้งสองประการ สามารถนําไปจัดใหเกิดเปนรูปราง
อยางนอยสองลักษณะดวยกัน เชน รูปทรงธรรมชาติ และรูปทรงนามธรรม โดยอาศัยหลักทางการ
ออกแบบเปนเกณฑในการประกอบและจัดวาง ซึ่งสวนสําคัญทั้งสองจะมีผลสัมพันธตองาน
ออกแบบกราฟกที่นักออกแบบสรางสรรคขึ้น เรียกวา ผลกระทบตอการรับรูทางการออกแบบ
ดังน้ัน การสรางสรรคงานกราฟกใหมีคุณภาพ จําเปนที่นักออกแบบตองรูซึ้งกับปริมาณ
ความสามารถในการรับรู (Perception Capability) ของกลุมเปาหมาย ปญหาจึงพุงไปสูขอคําถาม
ที่วา ปจเจกที่หลากหลายในกลุมประชากรเปาหมายน้ันจะรับรูขอมูลของเราไดอยางไร แลวเราจะ
แกปญหาอยางไร เพื่อใหผูรับสามารถรับสารที่ตองการสงถึงไดอยางมีประสิทธิภาพมากที่สุด ซึ่ง
จะตองคํานึงถึงขบวนการ การทํางานในการออกแบบกราฟกที่ครอบคลุมต้ังแตเร่ิมมีโจทย มีปญหา
เขามาใหเราไดรับรู ใหเราไดแกไข จนไปสิ้นสุดตอนสงงาน สวนขั้นตอนกระบวนการในการ
ออกแบบกราฟกมีดังตอไปน้ี
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ภาพ 2.2 แสดงกระบวนการทํางานออกแบบกราฟก
ที่มา: โสรชัย นันทวัชรวิบูรย (2545: 38-45) สูเสนทางกราฟกดีไซเนอร. กรุงเทพฯ: พิมพดี จํากัด

ขั้นตอนที่ 1 วิเคราะหโจทย ที่มีมาใหแกไข (Program Analysis) จุดเร่ิมของงาน
ออกแบบคือ “ปญหา” จึงมีการออกแบบแกไขโจทย แตโจทยไมมีทางออกแบบได ถาปราศจากการ
วิเคราะหที่ถูกตอง การวิเคราะหหลักๆ โจทยมักจะเปนการต้ังคําถามวา จะทําอะไร นําไปใชที่ไหน
ใครคือกลุมผูใชงานเปาหมาย และจะทํางานชิ้นน้ีอยางไร

ขั้นตอนที่ 2 สรางแนวความคิดหลักในการออกแบบใหได (Concept Design)
ขั้นตอนที่ 3 ศึกษางานหรือกรณีตัวอยางที่มีอยู (Case Study) วิเคราะหขอดีขอเสีย

ของงานที่มีอยูแลว เพื่อนํามาประยุกตใชออกแบบในงาน เปรียบเสมือนตัวชี้แนะทางในการ
ออกแบบหรือการแกไขปญหาได

ขั้นตอนที่ 4 ออกแบบราง (Preliminary Design) เปนการนําแนวความคิดมาตีความ
เปนแบบ เร่ิมดวยการสเก็ตงานแบบรางกอน เปนการเปลี่ยนจากสิ่งที่เปนนามธรรมใหออกมาเปน
รูปธรรม

ขั้นตอนที่ 5 ออกแบบจริง (Design) ออกแบบจริงจากแบบรางทั้งหมดที่คัดเลือก
แลว นํามาออกแบบในโปรแกรมที่ถนัด (โสรชัย นันทวัชรวิบูรย, 2545: 38-45)

2.2.5 การสื่อความหมายในการออกแบบ
การสื่อความหมาย หมายถึง การสื่อสารระหวาง นักออกแบบกับผูบริโภค ไมวาจะเปนการ

ออกแบบงานใดๆ นักออกแบบควรออกแบบโดยใชสิ่งแวดลอมที่ผูบริโภครูจักหรือคุนเคยมาใชเปน
ตัวกําเนิดของการออกแบบ ผนวกกับความคิดสรางสรรคแลวเกิดเปนผลงาน ทั้งน้ีผลงานที่เกิดขึ้น
ประกอบดวยรูปกับความหมาย โดยผูบริโภคจะเขาใจความหมายของผลงานการออกแบบได เมื่อมี
การเชื่อมโยงความคิดกับความจริงในสิ่งแวดลอมรวมทั้งวัฒนธรรมที่รูจักคุนเคย โดยมีการจําแนก
การสื่อความหมาย ดังน้ี

1) การสื่อความหมายกับวัฒนธรรม (Meaning Communication and Culture)
วัฒนธรรมอันสืบเน่ืองมาชานานจะสงผลใหคนเรียนรูและจดจําความหมาย ของสิ่งตางๆ และ
สามารถเชื่อมโยงกับสภาพการณตางๆ แลววิเคราะหวาสิ่งที่เคยเรียนรูผนวกกับสถานการณใหมที่

วิเคราะหโจทย
(Program Analysis)

สรางแนวความคิด
(Conceptual Design)

การศึกษางานหรือกรณีตัวอยาง
(Case Study)

ออกแบบราง
(Preliminary Design)

ออกแบบจริง
(Design)
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ปรากฏอยูตรงหนาน้ันคือสิ่งใด เชน วัฒนธรรมในเร่ืองของสี ตัวอยางเชน ไฟจราจรที่เขาใจตรงกัน
วาสีเขียวอนุญาตใหรถไป สีเหลืองชะลอและสีแดงใหหยุด เปนตน การออกแบบจึงตองคํานึงถึง
การแปลความหมายของสีหรืออ่ืนๆ ใหสอดคลองกับวัฒนธรรมของผูบริโภคกลุมเปาหมาย

2) ภาพกับการสื่อความหมาย (Picture and Meaning Communication) ภาพตางๆ ที่
เกิดขึ้นในชีวิตประจําวันของมนุษยจะทําใหเกิดการเรียนรูและสั่งสมเปนประสบการณ ซึ่งเชื่อมโยง
กับการสื่อและการแปลความหมายของมนุษย ดังน้ี

ก) การสรางความแตกตางเพื่อการสื่อความหมาย หมายถึง การสรางรูปภาพสื่อ
ความหมายนอกเหนือจากที่มนุษยคุนเคย รูปสี่เหลี่ยมจัตุรัสที่มักแสดงถึงความรูสึกมั่นคงเชื่อมโยง
กันการออกแบบสัญลักษณที่เนนความมั่นคงแข็งแรง อาทิ สัญลักษณอาคารสิ่งกอสราง

ข) ระดับการสื่อความหมาย หมายถึง การสื่อความหมายจากสื่อที่สามารถทําให
ผูรับรูและเขาใจสิ่งที่ตองการสื่อมากนองเพียงใด ทั้งน้ีขึ้นอยูกับระดับความเปนนามธรรมของสิ่งที่
ออกแบบ และสิ่งที่นักออกแบบควรคํานึงถึงประการแรก คือ ลักษณะพื้นฐานของผูบริโภคที่มีผล
ตอการรับรูและการทําความเขาใจ สิ่งที่สื่อจากผูสงสาร นักออกแบบจึงตองเขาใจและออกแบบสื่อที่
เหมาะสมกับผูบริโภคกลุมเปาหมาย (สกนธ ภูงามดี, 2546: หนา 34-35)

สิ่งสําคัญที่สุดของงานศิลปะ โดยเฉพาะงานออกแบบกราฟก (Graphic) คือ การสื่อ
ความหมาย สื่อสิ่งที่นักออกแบบคิดหรือพยายามถายทอดออกมา เพื่อใหบรรลุจุดประสงคหรือ
โจทยที่ต้ังขึ้น

หลักสําคัญในการออกแบบภาพใหสื่อความหมายน้ัน เราจะตองจับประเด็นสําคัญของ
โจทย หรือตีโจทยใหออกกอน อาจใชคําสําคัญ (Keyword) เปนจุดกําเนิดในการคิดกอน จากน้ัน
คอยเอาคําเหลาน้ันมาประกอบสรางความคิด เชื่อมโยงแบบอุปมาอุปไมย (Metaphor) ซึ่งอาจทําให
เราเห็นภาพคราวๆ เพื่อใชเปนแนวทางในการออกแบบตอไปได (โสรชัย นันทวัชรวิบูรย, 2545:
52-53)

ภาพ 2.3 ข้ันตอนการออกแบบภาพสื่อความหมาย
ที่มา : โสรชัย นันทวัชรวิบูรย, 2545: 53 Be Graphic
สูเสนทางกราฟกดีไซเนอร. กรุงเทพฯ: พิมพดี จํากัด

ตีโจทย จับ Keyword อุปมา Keyword
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จะเห็นไดวา “การออกแบบ” เปนการแกปญหาและเปนการแสดงออกถึงความแตกตางดาน
การสรางสรรคสิ่งใหม ทั้งดานประโยชนใชสอยและความงามตอสังคมในปจจุบันที่มีการ
เปลี่ยนแปลงอยูตลอดเวลา อยางไรก็ดีการออกแบบตองอาศัยการสื่อสารกับมนุษย ซึ่งการสื่อสาร
เปนเคร่ืองมือสําคัญในการถายทอดแนวความคิด และทําใหสื่อซึ่งเปนตัวกลางทางการสื่อสาร
สามารถบรรลุเปาหมายได ดังน้ัน การทําความเขาใจเกี่ยวกับการรับรูของมนุษยหรือผูบริโภค จึง
เปนเร่ืองสําคัญอยางยิ่งในงานออกแบบ เพื่อเขาถึงกลุมเปาหมายและเปนแนวทางในการผลิตสื่อ ที่
สอดคลองกับความตองการของกลุมเปาหมาย ทั้งน้ี การออกแบบที่ดีจะตองใหความสําคัญในดาน
หลักการออกแบบ และองคประกอบพื้นฐานของการออกแบบ ซึ่งทั้งสองสิ่งเปนปจจัยสําคัญอยาง
ยิ่งดานการสรางสรรคงานออกแบบ นํามาซึ่งคุณประโยชนและคุณคาทางความงามของงาน
ออกแบบและสามารถสรางแรงจูงใจตอกลุมเปาหมายใหเขาใจถึงแนวความคิดไดอยางชัดเจน

ดังน้ัน ผูศึกษาจึงเล็งเห็นถึงคุณประโยชน และความเปนไปไดถึง ประสิทธิภาพของการ
ออกแบบในยุคปจจุบัน ในการที่จะนําทฤษฎีการออกแบบมาใชเปนแนวทางในการสราง
แบบสอบถามเพื่อหาความตองการของนักทองเที่ยวผูใชเว็บไซต และแบบสัมภาษณผูนําชุมชนเพื่อ
เปนกรอบสําหรับการหาขอมูลที่ชุมชนตองการนําเสนอเว็บไซตเพื่อนํามาออกแบบกราฟกเพื่อสื่อ
ความหมายใหตรงตามที่ชุมชนตองการ ผูศึกษานําหลักการออกแบบมาเปนกรอบในการวิเคราะห
เว็บไซตเดิมเพื่อหาขอมูลดูความแตกตางของ เว็บไซตไทยและเว็บไซตตางประเทศ และใชเปน
แนวทางในการพัฒนาเว็บไซตเพื่อสงเสริมการทองเที่ยวเชิงนิเวศ ซึ่งถือวาสื่อเว็บไซตเปนสื่อที่ผูรับ
สามารถผูรับไดเปนจํานวนมาก และนักทองเที่ยวสามารถเขาใจขอมูลไดงายขึ้น

2.3 แนวคิดการออกแบบเว็บไซต
โครงสรางการพัฒนาของเว็บไซต (Phase of Developed Website) ประกอบดวย

กระบวนการตางๆ คือ กําหนดเปาหมายของเว็บไซต (Site Goals) จากน้ันนํามาสูขั้นตอนในการ
ออกแบบ(Content Design) แตกอนที่จะไปถึงขั้นตอนในการออกแบบ ตองผานขั้นตอนการ
ออกแบบอัตลักษณของเว็บไซตหรือการออกแบบขอความตางๆ (Message design/Identity Design)
รวมไปถึง การวิเคราะห (Audience Research) จากน้ันนําไปสูขั้นตอนของการจัดโครงสรางของ
เว็บไซต (Information Architecture) จากน้ันก็จัดทําในเร่ืองของการออกแบบรูปรางหนาตา (Visual
Design/Media) ที่จะสื่อสารออกไปบนหนาเว็บ และProduction/Operation คือการเขียนโปรแกรม
เปนขั้นตอนสุดทาย (Lisa Lopuck, 2006)
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ภาพท่ี 2.4 แสดงแนวคิดกระบวนการพัฒนาเว็บไซต (Phase of Developed website)

2.3.1 องคประกอบพื้นฐานท่ีสําคัญในการออกแบบเว็บไซตท่ีดี
การออกแบบเว็บไซตใหมีประสิทธิภาพตองมีองคประกอบพื้นฐานที่สําคัญ ดังน้ี

1) ความเรียบงาย (Simplicity) มีรูปแบบที่เขาใจงายไมซับซอน และมีขั้นตอนการ
ใชงานสะดวกและสามารถเขาใจวิธีการไดทันที

2) ความสม่ําเสมอ (Consistency) ควรใชรูปแบบหนาตาเว็บไซต การออกแบบ
กราฟก ระบบนําทาง และโทนสีใหอยูในรูปแบบเดียวกันตลอดทั้งเว็บไซต เน่ืองจากจะทําใหผูใช
เขาใจวิธีการใชงานในแตละหนาของเว็บไซตไดงาย โดยไมตองเสียเวลาในการทําความเขาใจใหม
และสรางใหเกิดความเปนเอกภาพที่ทําใหผูใชจดจํา

3) ความเปนเอกลักษณ (Identity) การออกแบบตองคํานึงถึงลักษณะงานที่
ตองการนําเสนอ เพื่อสรางความเปนเอกลักษณใหออกมาในรูปแบบกราฟก

4) เน้ือหาท่ีมีประโยชน (Useful Content) เน้ือหาที่ดีควรคํานึงถึงความเหมาะสม
กับความตองการของกลุมเปาหมาย และมีการปรับปรุงเพิ่มเติมใหทันตอเหตุการณอยูเสมอ

5) ระบบนําทางท่ีใชงานงาย (User-friendly Navigation) ระบบนําทางจัดไดวา
เปนองคประกอบที่สําคัญมากตอการสรางเว็บไซต ด้ังน้ันตองออกแบบใหผูใชเขาใจงาย และใช
กราฟกที่สื่อความหมายไดชัดเจน หรือการใชสัญลักษณที่เปนสากลรวมกับคําอธิบายที่ชัดเจน และ
มีลําดับขั้นตอนที่ไมซับซอน

6) มีลักษณะท่ีนาสนใจ (Visual Appeal) ตองคํานึงถึงลักษณะการใชภาพกราฟก
ตัวหนังสือ โทนสี และการจัดองคประกอบที่ดึงดูดใจ หรือมีการใชภาพเคลื่อนไหวที่ดึงดูดสายตา
ของผูใชงาน

7) การใชงานอยางไมจํากัด (Compatibility) ควรออกแบบเว็บไซตใหผูใชสวน
ใหญสามารถเขาถึงไดมากที่สุด
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8) คุณภาพในการออกแบบ (Design Stability) ตองใสใจในทุกขั้นตอน ไมวาจะ
เปนการออกแบบหรือการใสรายละเอียดเน้ือหา และเขาใจความตองการของกลุมผูใชเปาหมาย เพื่อ
สรางคุณภาพของงานที่สามารถตอบสนองตอผูใชได

9) ระบบการใชงานท่ีถูกตอง (Functional Stability) ระบบการทํางานของเว็บไซต
ตองมีความแนนอนและทําหนาที่ไดอยางถูกตอง เชน การสรางปุมลิงคตองแนใจวาสามารถทํางาน
ไดจริงและสามารถเชื่อมโยงไปยังหนาที่ถูกตอง (ธวัชชัย ศรีสุเทพ, 2544: 16-17)

2.3.2 ข้ันตอนในการออกแบบเว็บไซต มีรายละเอียดที่สําคัญ ดังน้ี
โครงสรางระบบขอมูลในเว็บไซต (Organizational Structure) คือรูปแบบความสัมพันธ

ระหวางกลุมขอมูล ระบบขอมูลที่มีโครงสรางที่ดีจะชวยเพิ่มความชัดเจนใหกับเน้ือหาโครงสราง
หลักของระบบขอมูลสําหรับเว็บไซต มีดวยกัน 3 รูปแบบ ดังตอไปน้ี

แบบลําดับชั้น (Hierarchy) พื้นฐานของโครงสรางระบบขอมูลที่ดีสวนใหญจะจัดอยูในรูป
ของลําดับชั้น เน่ืองจากมีการแบงแยกกลุมอยางชัดเจนและเปนโครงสรางที่คนสวนใหญคุนเคยทํา
ใหเกิดการเขาใจที่งาย เชน ลักษณะรูปแบบเดียวกับโครงสรางสมาชิกครอบครัว หรือโครงสราง
ขององคกรที่ประกอบดวย หัวหนา รองหัวหนา พนักงานไลลําดับลงไปเร่ือยๆ จากบนลงลาง การ
กําหนดโครงสรางเร่ิมจากการกําหนดหัวขอหลักของขอมูล แลวจึงเลือกใชแบบแผนระบบขอมูลที่
เหมาะสมกับเว็บไซต ในการออกแบบโครงสรางระบบขอมูลแบบลําดับชั้นสําหรับเว็บไซตควรยึด
หลัก 2 ประการ คือ

- แตละกลุมขอมูลควรแยกจากกันอยางชัดเจน โดยไมมีสวนใดรวมหรือซ้ํากัน
ในแบบแผนระบบขอมูลประเภทหน่ึงๆ

- ควรพิจารณาถึงความกวางและความลึกของโครงสรางระบบขอมูล ให
เหมาะสมกับเว็บไซต โดยความกวางในที่น้ีหมายถึงจํานวนรายการที่มีอยูในแตละชั้นขอมูล สวน
ความลึกหมายถึงจํานวนชั้นของขอมูลในโครงสราง ถาโครงสรางขอมูลมีลักษณะแคบและลึกมาก
ผูใชจะตองคลิกหลายคร้ังกวาจะเขาถึงสิ่งที่ตองการ แตถาขอมูลมีลักษณะกวางและต้ืนมาก ผูใช
จะตองเผชิญกับรายการที่มีใหเลือกเปนจํานวนมากในแตละเมนู และหลังจากที่เขาไปยังสวนใด
สวนหน่ึงแลวก็อาจจะประหลาดใจกับเน้ือหาที่มีจํานวนนอยกวาที่คิด จากผลการศึกษาดานจิตวิทยา
พบวาจํานวนโครงสรางขอมูลที่ดี ควรจะมีความกวาง 5-9 รายการ และมีความลึกไมเกิน 4-5 ชั้น
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ภาพ 2.5 แสดงถึงรูปแบบการจัดโครงสรางขอมูลแบบลําดับชั้น (Hierarchy)

แบบไฮเปอรเท็กซ (Hypertext) เปนโครงสรางระบบขอมูลแบบใหมที่มีลักษณะคลาย
เครือขายโยงใย โครงสรางระบบน้ีประกอบดวยองคประกอบ 2 สวน คือ รายการหรือกลุมขอมูลที่
ถูกลิงค กับลิงคที่เชื่อมโยงขอมูลเหลาน้ัน องคประกอบทั้งสองสวนเมื่อนํามารวมกันจะเกิดเปน
ระบบการเชื่อมโยงขอมูลประเภทตางๆ เชน ตัวอักษร รูปภาพ โดยการเชื่อมโยงขอมูลอาจเปนไป
ตามลําดับชั้นหรือไมตามลําดับชั้น จากการที่ระบบไฮเปอรเท็กซไดเปดชองทางใหมีการเชื่อมโยง
ระหวางรายการในลําดับชั้นขอมูลที่ตางกันจึงมักนําระบบไฮเปอรเท็กซมาใชเปนสวนเสริมใหกับ
โครงสรางขอมูลแบบลําดับชั้นที่มีอยูแลวมากกวาใชเปนโครงสรางหลัก

Menu Menu Menu Menu Menu

Home Page
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ภาพ 2.6 แสดงถึงรูปแบบการจัดโครงสรางแบบไฮเปอรเท็กซ (Hypertext)

แบบฐานขอมูล (Database Model) นิยมนํามาใชวางโครงสรางของเว็บไซตที่มีขนาดใหญ
การนําระบบฐานขอมูลมาใชจะชวยเพิ่มความสามารถในการคนหาขอมูลไดอยางถูกตองและ
รวดเร็วและยังชวยเพิ่มความสะดวกในการดูแลและปรับปรุงเนื้อหาไดอยางมีประสิทธิภาพ
ระบบโครงสรางแบบฐานขอมูลเหมาะกับการนําไปใชกับบางสวนในเว็บไซตหรือเว็บไซตยอย
(Sub Site) ที่มีกลุมของขอมูลประเภทเดียวกัน เชน รายชื่อสมาชิก ขอมูลสินคา (ธวัชชัย ศรีสุเทพ,
2544: 83-85)

2.3.3 ลักษณะการออกแบบหนาตาของเว็บไซต (Interface Design) เมื่อพิจารณาดูเว็บไซต
ที่มีอยูในปจจุบัน สไตลการออกแบบหนาตาเว็บไซตจะถูกแบงออกเปน 3 ลักษณะดวยกันคือ

1) แบบ Content เปนการออกแบบที่เนนเน้ือหาหรือตัวอักษรมากกวารูปภาพประกอบ
2) แบบ Image เปนการออกแบบที่ใชภาพกราฟกขนาดใหญเขามาเปนจุดเดนของหนา

เว็บไซต สวนใหญการออกแบบสไตลน้ีจะใหความสวยงามหลากหลาย เหมาะกับหนาโอมเพจที่
เปนหนาหลักและหนาเว็บเพจที่มีเน้ือหานอยและตองการความสวยงามเปนหลัก

3) แบบผสม เปนการออกแบบที่สรางจุดสนใจโดยใชทั้งภาพและตัวอักษรในการจัด
องคประกอบใหเกิดความสวยงามและไดเน้ือหาขอมูล
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2.3.4 สวนประกอบของหนาเว็บไซต จะประกอบไปดวย 3 สวนคือ
1) สวนหัวของหนา (Page Header) บริเวณสวนหัวของเว็บเพ็จถือเปนบริเวณที่สําคัญที่สุด

ในหนา เพราะเปนสวนที่จะดึงดูดผูใชใหติดตามเน้ือหาที่เหลือ โดยปกติสวนหัวของหนาจะ
ประกอบไปดวย ชื่อเว็บไซต ระบบเนวิเกชัน และหัวขอหลักหรือชื่อเน้ือหาในหนาน้ัน ซึ่ง
องคประกอบน้ีควรจะมีความสม่ําเสมอโดยมีเหมือนกันทุกหนา เพื่อใหผูใชสามารถใชงานระบบได
อยางมีประสิทธิภาพ และเกิดการจดจําระบบการทํางานไดดี

2) สวนของเน้ือหา (Page Body) ควรมีความกะทัดรัดและจัดอยางเปนระเบียบเพื่อใหมอง
หาขอมูลไดรวดเร็ว พรอมทั้งควรจัดรูปแบบตัวอักษรอยางเหมาะสมเพื่อทําใหเน้ือหาดูนาสนใจ

3) สวนทายของหนา (Page Footer) เปนบริเวณที่จะใหขอมูลเพิ่มเติมเกี่ยวกับเน้ือหาและ
เว็บไซต โดยอาจทําเปนที่รวมลิงค หรือแสดงลิขสิทธิ์ รายละเอียดวิธีการติดตอกับผูดูแลเว็บไซต
(โสรชัย นันทวัชรวิบูลย, 2545: 228-241)

2.3.5 การจัดองคประกอบของภาพ คือ การนําองคประกอบตางๆ ที่มีอยูในภาพ มา
จัดรูปแบบใหเกิดความสวยงามและสื่อความหมาย ซึ่งประกอบไปดวย

1) จุด เปนองคประกอบที่มีขนาดเล็ก โดยมีขนาดความกวางและความยาวใกลเคียงกัน ซึ่ง
จะชวยทําใหเกิดการเรียกรองความสนใจของสายตาและบอกตําแหนงในภาพ

2) เสน เปนองคประกอบที่มีขนาดยาว เกิดจากการนําจุดมาวางเรียงตอกัน มีคุณสมบัติเดน
ในการนําสายตาและเปนแนวในการแบงภาพ ประกอบดวย

เสนตรง ใหความรูสึกมั่นคงเปนระเบียบ
เสนนอน ใหความสงบ น่ิง เรยีบรอย
เสนเฉียง ใหความรูสึกถึงการเคลื่อนไหว ไมหยุดน่ิง
เสนโคง ใหความรูสึกน่ิมนวล พลิ้วไหว
เสนหยัก ใหความรูสึกไมเปนระเบียบ ความอิสระหรือความสับสนวุนวาย
เสนเล็กและบาง ใหความรูสึกเบาและเฉียบคม
เสนหนาใหความรูสึกหนักแนนในการนําสายตา

3) ระนาบ เปนองคประกอบที่เกิดจากเสนที่ขยายตัวซึ่งมีลักษณะเปน 2 มิติในแตละรูปราง
จะมีความหมายและความรูสึกตางกัน ดังน้ี

วงกลม ใหความรูสึกเปนศูนยกลาง เปนที่รวมความสนใจ
สี่เหลี่ยม ใหความรูสึกสงบ มั่นคง เปนระเบียบ
สามเหลี่ยม ใหความรูสึกถึงทิศทาง ความเฉียบคม และมีแรงผลักดัน
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หกเหลี่ยม ใหความรูสึกถึงการเชื่อมโยง
รูปรางธรรมชาติ ใหความรูสึกถึงความอิสระ ไมมีกฎเกณฑที่แนนอน

2.3.6 เทคนิคการจัดองคประกอบ
1) การจัดองคประกอบท่ีสรางใหเกิดเอกภาพ (Unity) ซึ่งเอกภาพคือการสรางภาพรวมของ

งานใหเกิดความกลมกลืน (Harmony) เปนพวกพองเดียวกัน
2) การจัดองคประกอบท่ีสรางใหเกิด จุดเดน จุดสําคัญ (Emphasize) เปนวิธีการหน่ึงที่

สรางความนาสนใจใหกับงาน โดยหลักในการสรางใหเกิดจุดเดนสามารถทําไดดังน้ีการวางจุด
สนใจในงาน (Focus Point) รูปแบบการวางจุดสนใจในงาน ขึ้นอยูกับสิ่งที่ตองการนําเสนอหรือสิ่ง
ที่ตองการสรางจุดเดน ในงานเขียนของโสรชัย นันทวัชรวิบูรย ไดแนะนําวิธีการวงจุดสนใจในงาน
(Focus Point) ซึ่งยึดหลักจากพฤติกรรมการมองภาพโดยแบงหนาเว็บไซตออกเปนตาราง 9 ชอง
ดังน้ี

1 0 2

0 4 0

2 0 3
ภาพ 2.7 แสดงถึงรูปแบบการจัดองคประกอบภาพโดยใชตาราง 9 ชอง

ในการวางตําแหนงขององคประกอบภาพที่เนนใหเกิดจุดสนใจ สวนใหญจะนิยมวางไวที่
ตําแหนง 1,3,2,4 เปนหลักโดยแตละตําแหนงมีคุณสมบัติที่แตกตางกันออกไปดังน้ี

ตําแหนง 0 เปนตําแหนงที่ไมควรวางองคประกอบที่ตองการเนน เน่ืองจากเปนตําแหนงที่
สายตาคนไมไดใหความสําคัญเน่ืองจากอยูในชวงกึ่งกลางภาพ

ตําแหนง 1 เปนตําแหนงที่คนสวนใหญมองเห็นเปนอันดับแรก เน่ืองจากสอดคลองกับ
พฤติกรรมการอานหนังสือที่ตองมองจากซายไปขวา

ตําแหนง 2 เปนตําแหนงที่มีพลังในการเรียกรองความสนใจจากสายตาไดเปนอยางดี จึง
เหมาะกับการจัดวางองคประกอบที่ตองการเนน
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ตําแหนง 3 เปนตําแหนงสําคัญที่สืบเน่ืองมาจากตําแหนงที่ 1 เพราะเปนตําแหยงสุดทายที่
คนสวนใหญกวาดสายตามอง

ตําแหนง 4 เปนตําแหนงกลางภาพที่มีความสําคัญที่สุดในงาน ถึงจะไมเปนจุดเรียกรอง
สายตามากเทากับ จุดที่ 1, 2, 3 แตเปนจุดที่รวมสายตาของผูพบเห็น

3) การสรางความแตกตางในงาน (Contrast) ความแตกตางเปนตัวกําหนดความนาสนใจ
หรือความโดดเดนในงาน การออกแบบในลักษณะน้ีทําไดโดยใชวิธี การสรางขนาดที่แตกตางของ
ภาพ หรืออาจใชการสรางรูปลักษณ โทนสี ที่แตกตางขององคประกอบภายในภาพ

4) การวางแยกองคประกอบใหโดดเดน (Isolation) เปนการจัดวางจุดเดนออกจาก
องคประกอบโดยรวม ซึ่งเปนวิธีที่ทําใหผูพบเห็นเกิดการสังเกตเห็นองคประกอบน้ันไดงาย

2.3.7 เทคนิคท่ีใชในงานออกแบบ เปนสวนหน่ึงที่ชวยเสริมการจัดองคประกอบของภาพที่มี
อยูใหสื่อความหมายและเกิดความสวยงามเทคนิคในการออกแบบประกอบไปดวย

1) การออกแบบท่ีเนนความเรียบงายกับความยุงเหยิง (Simplicity & Complexity) ภาพที่
เรียบงายใหความรูสึกถึงความตรงไปตรงมา องคประกอบสวนใหญมักวางเรียงกันอยางสงบเปน
เทคนิคเรียบงายที่เหมาะกับงานออกแบบที่เปนสากล และภาพที่มีความยุงเหยิง ใหความรูสึกในการ
ดึงดูดสายตากับผูชมงาน เหมาะกับงานที่ไมเปนทางการมากนัก

2) การออกแบบท่ีเนนความเคลื่อนไหวกับหยุดน่ิง (Activeness & Stasis) ภาพเคลื่อนไหว
เหมาะกับงานออกแบบที่เนนความทันสมัย ความกระฉับกระเฉง งานออกแบบที่สื่อถึงเทคโนโลยี
วิทยาศาสตร และการออกแบบเทคนิคของการหยุดน่ิงจะเนนสื่อถึงความสงบน่ิง ความคงทน ความ
นาเชื่อถือ โดยใชการวางองคประกอบในแนวนอนและใชสีที่ไมฉูดฉาด

3) การออกแบบท่ีเนนความเรียบแบนกับลึกมีมิติ (Flatness & Depth) เทคนิคคูน้ีเปน
เทคนิคของการเลือกใชและไมใชหลักทัศนียภาพ ซึ่งในงานของภาพลึกมีมิติจะดึงดูดสายตาของ
ผูชมไดดีกวา

4) การออกแบบท่ีเนนความเปนกลางกับการเนนจุดสําคัญ (Neutrality & Accent) ภาพที่
เปนกลางเปนภาพที่ออกแบบมาไมใหเกิดความขัดแยงกัน ใหความรูสึกกลมกลืนมีเอกภาพ สื่อ
ความหมายถึงความสากล สุขุม ไมฉูดฉาด และเทคนิคการออกแบบที่เนนจุดสําคัญ เปนเทคนิคการ
เรียกรองความสนใจหรือจุดเดนใหเกิดขึ้นในภาพ โดยใชหลักการจัดองคประกอบที่ไดกลาวไว
ขางตน

5) การออกแบบท่ีเนนความโปรงใสกับทึบตัน (Transparency & Opacity) จุดเดนของภาพ
โปรงใส คือ ทําใหเกิดการมองทะลุใหเห็นองคประกอบภาพไดทั้งหมด ทําใหเกิดความเปนเอกภาพ
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และทําใหภาพเกิดความสัมพันธกัน ในสวนของการออกแบบในลักษณะทึบตันจะสรางความรูสึก
ชัดเจนตรงไปตรงมา และเขาใจงายมากกวาเทคนิคโปรงใส

6) การออกแบบท่ีเนนถึงความคมชัดและความพรามัว (Sharpness & Diffusion) ความ
คมชัดแสดงออกถึงความหมายที่ถูกตองเที่ยงตรง งายตอการแปลความหมาย สวนความพรามัวจะ
ทําใหภาพดูนุมนวล มีเสนห กระตุนใหเกิดความอยากรูอยากเห็นและการคนหาความหมายภายใน
(โสรชัย นันทวัชรวิบูลย, 2545:56-69)

สรุปไดวา การออกแบบเว็บไซตมีสวนสําคัญในการทําใหเว็บไซตน้ันบรรลุเปาหมาย การ
ออกแบบที่ตองมีการจัดทําเปนระบบ ขั้นตอน และคํานึงถึงผูใชเปนหลักสําคัญ ผูศึกษาไดนํา
ขั้นตอนและวิธีการออกแบบเว็บไซตตามหลักทฤษฎีของ โสรชัย นันทวัชรวิบูลย มาเปนกรอบใน
การสรางแบบสอบถามเพื่อหาความตองการของนักทองเที่ยวผูใชเว็บไซต และนํามาเปนกรอบใน
แบบสัมภาษณกลุมผูนําชุมชนเพื่อใหทราบความตองการนําเสนอขอมูลของชุมชน และ นํามาเปน
ประเด็นการวิเคราะหในสวนการออกแบบของเว็บไซตการทองเที่ยวเชิงนิเวศที่มีอยูเดิม เพื่อหา
แนวทางความตองการนําเสนอขอมูลบนเว็บไซตการทองเที่ยวเชิงนิเวศตําบลกื้ดชาง อําเภอแมแตง
จังหวัดเชียงใหม

2.4 เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ
สฤษฎ (2548)ไดศึกษาเร่ืองการทองเที่ยวเชิงนิเวศ หรือ Ecotourism พบวา การทองเที่ยวเชิง

นิเวศเปนการบงบอกถึง การทองเที่ยวแบบยั่งยืน (Sustainable Tourism) ซึ่งจากการประชุม Globe
1990 ณ ประเทศแคนาดาไดใหคําจํากัดความของการทองเที่ยวแบบยั่งยืนวา "การพัฒนาที่สามารถ
ตอบสนองความตองการของนักทองเที่ยวและผูเปนเจาของทองถิ่นในปจจุบัน โดยมีการปกปอง
และสงวน รักษาโอกาสตางๆ ของอนุชนรุนหลังดวย การทองเที่ยวน้ีมีความหมายรวมถึงการจัดการ
ทรัพยากรเพื่อตอบสนองความจําเปนทางเศรษฐกิจสังคม และความงามทางสุนทรียภาพ ในขณะที่
สามารถรักษาเอกลักษณทางวัฒนธรรมและระบบนิเวศดวย" ยังเปนการทองเที่ยวที่มีกระบวนการ
เรียนรู (Learning) และการใหการศึกษา (Education) เกี่ยวกับระบบนิเวศ และสิ่งแวดลอมของ
แหลงทองเที่ยวเพื่อเพิ่มพูนความรู (Knowledge) ความประทับใจ (Appreciation) และประสบการณ
(Experience) ที่มีคุณคา ซึ่งจะสรางความตระหนักและจิตสํานึกที่ถูกตองทางดานการอนุรักษ ทั้งตอ
นักทองเที่ยว ประชาชนทองถิ่น ตลอดจนผูประกอบการที่เกี่ยวของ นําไปสูการกระจายรายได ทั้ง
ในระดับทองถิ่นและระดับประเทศ โดยคํานึงถึงการมีสวนรวมของชุมชนทองถิ่น ( Involvement of
Local Community or People Participation) ในภาคบริการตางๆ เพื่อกอใหเกิดผลประโยชนตอ
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ทองถิ่น (Local Benefit) มากกวาการทองเที่ยวที่เคยสงเสริมกันมาต้ังแตอดีตจนกระทั่งปจจุบันที่
เรียกวา Conventional Tourism ซึ่งมักจะเปน การทองเที่ยวแบบหมูคณะใหญๆ (Mass Tourism) ที่
ผลประโยชนสวนใหญมักจะตกอยูกับผูประกอบการ หรือบริษัทนําเที่ยวเทาน้ัน

ตรัยสุดา เลี้ยงไพศาล (2543) ศึกษาพฤติกรรมการเปดรับขาวสาร การทองเที่ยวจังหวัดภูเก็ต
ของนักทองเที่ยวชาวตางประเทศป พ.ศ. 2543 โดยการสุมตัวอยางแบบหลายขั้นตอน (Multistage
Random Sampling) เปนจํานวน 410 คน โดยใชแบบสอบถาม ผลการศึกษา สรุปไดวา ปจจัยดาน
ลักษณะทางประชากรศาสตรในเร่ืองภูมิลําเนาที่แตกตางกันของนักทองเที่ยวชาวตางประเทศ จะมี
พฤติกรรมในการเปดรับขาวสารการทองเที่ยวจังหวัดภูเก็ตจากสื่อแผนพับและบริษัทนําเที่ยวที่
แตกตางกัน โดยเพศหญิงมีพฤติกรรมในการเปดรับขาวสารการทองเที่ยวจากหนังสือนําเที่ยว และ
บริษัทนําเที่ยวมากกวาเพศชาย สวนกลุมตัวอยางที่มีอายุ 41-50 ปมีพฤติกรรมการเปดรับขาวสาร
การทองเที่ยว จ.ภูเก็ต จากสื่อ อินเตอรเน็ตมากกวากลุมอ่ืน ขณะที่กลุมตัวอยางที่มีการศึกษาระดับ
ปริญญาตรี และสูงกวาปริญญาตรี มีพฤติกรรมการเปดรับขาวสารการทองเที่ยวจาก อินเตอรเน็ต
และหนังสือนําเที่ยว มากกวากลุมตัวอยางที่มีการศึกษาตํ่ากวา ปริญญาตรีโดยกลุมตัวอยางที่เดินทาง
มาเที่ยวสวนตัวมีพฤติกรรมการเปดรับขาวสารจากสื่ออินเตอรเน็ตมากกวากลุมตัวอยางที่เดินทางมา
เที่ยวเปนหมูคณะ

สอดคลองกับงานของ ฐปนี สุวรรณฉัตรชัย (2542) ที่ศึกษาการแสวงหาขาวสารการใช
ประโยชนและความพึงพอใจของนักทองเที่ยว ที่มีตอขาวสารของศูนยสงเสริมการทองเที่ยว
กรุงเทพมหานคร พบวา ลักษณะประชากรทางสถานภาพ อาชีพ รายไดและประเทศ ที่แตกตางกัน
จะมีความสนใจในขาวสารเกี่ยวกับการทองเที่ยวกรุงเทพมหานคร และการใชประโยชนจาก
ขาวสารที่แตกตางกัน

จากงานศึกษาสองชิ้นน้ี พบวากลุมบุคคลแตละกลุมลวนมีพฤติกรรมการเปดรับขาวสารที่
ตางกัน ดังน้ันหากจะทําการศึกษาจึงควรศึกษาความคาดหวังและความตองการของกลุม
นักทองเที่ยวเอาไวลวงหนา จะไดเลือกผลิตสื่อใหตรงกับกลุมเปาหมายอยางแทจริง

งานศึกษาของ สุดาวรรณ เตชะวิบูลยวงศ (2543) ที่ศึกษากระบวนการสื่อสารเชิงสัญลักษณ
ผานสื่อมวลชน ในอุตสาหกรรมการทองเที่ยวยุคหลังสมัยใหม ในโครงการ Amazing Thailand
พบวา สัญลักษณถูกใชเพื่อสื่อทั้งความหมายโดยตรง และความหมายโดยนัยไปพรอมๆ กัน

จากงานศึกษาขางตน จะเห็นไดวาในการออกแบบสื่อการใชเลือกใชสัญญะ สัญลักษณและ
รหัสเกี่ยวกับการทองเที่ยวตองมีความพิถีพิถัน เพราะการเลือกที่เหมาะสม จะสามารถสราง
แรงจูงใจดานบวกใหกับกลุมเปาหมาย จนกระทั่งอาจสงผลตอพฤติกรรม และการตัดสินใจได
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2.5 กรอบแนวคิดของการศึกษา

จากแนวคิดทฤษฎีและงานวิจัยสามารถนํามาสรุปกรอบแนวคิดการวิจัยไดดังน้ี
ตัวแปรอิสระ

ภาพ 2.8 กรอบแนวคิดของการศึกษา

แนวทางการพัฒนาเว็บไซตสงเสริม
การทองเท่ียวเชิงนิเวศ

ตัวแปรตาม
ความตองการขอมูลจากเว็บไซตดาน
เน้ือหาเกี่ยวกับการทองเท่ียวเชิงนิเวศ
ประวัติความเปนมา/ ขาว
ประชาสัมพันธ / สถานที่/กิจกรรมการ
ทองเที่ยวเชิงนิเวศ /ขอมูลประเพณี
วัฒนธรรม / ความแตกตางชาติพันธ /
บทความการทองเที่ยวเชิงนิเวศ /
รานอาหาร / แผนที่ / ที่พัก / รานขาย
ของที่ระลึก

ปจจัยสวนบุคคล
- เพศ
- อายุ
- อาชีพ
- ระดับการศึกษา
- รายได
- เชื้อชาติ

ตัวแปรตาม
ความตองการขอมูลจากเว็บไซตดาน
องคประกอบเว็บไซต
- การออกแบบเกี่ยวกับผูใช (interface)
- การใชสื่อ (Media)
ความตองการขอมูลจากเว็บไซตดาน
การออกแบบ
ภาษา / สี / ชนิดตัวอักษร / การใช
รูปภาพประกอบ / ชองทางแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็น / เชื่อมโยงกับ Social
network / ระบบสมาชิก
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เน่ืองจากการศึกษาในคร้ังน้ี มีขั้นตอนในการเก็บรวบรวมขอมูลหลายวิธีการ ผูศึกษาจึงขอ
สรุปภาพรวมใหเห็นกรอบแนวคิดในการศึกษาดังตอไปน้ี

ภาพ 2.9 กรอบแนวคิดในการศึกษาในภาพรวม

การวิเคราะหเนื้อหา วิเคราะหจากการเก็บขอมูลภาคสนาม

ผลการวิเคราะห
เว็บไซตตัวอยาง

การทองเท่ียวเชิงนิเวศ
- องคประกอบการทองเท่ียวเชิง
นิเวศ
- แนวคิดการทองเท่ียวเชิงนิเวศ

การออกแบบ
- หลักการออกแบบ
- การสื่อความหมายในการ

การออกแบบเว็บไซต
- องคประกอบการออกแบบ
เว็บไซต
- ขั้นตอนการออกแบบเว็บไซต

- ไทย5 เว็บไซต
www.teata.or.th
ww.muangthai.com
www.hua-hin.org
www.ilovepai.com
www.ecowhere.com
- ตางประเทศ 5
www.ecotourism.org
www.ecotourdirectory.com
www.ecotourism.org.au/
www.ecoclub.com
www.ecoindia.com

แบบสอบถาม
ความตองการขอมูล
จากเว็บไซต

- ดานเนื้อหา
- ดาน

องคประกอบ
- ดานกาออกแบบ

แบบสัมภาษณ
- ดานการทองเที่ยวเชิง
นิเวศของชุมชน

-ความตองการ
การนําเสนอขอมูลและ
การออกแบบเว็บไซต
(ตามทฤษฎีการ
ออกแบบเว็บไซต)

รวบรวมจากการคนควา
ขอมูล

(เอกสาร สิ่งพิมพ เว็บไซตท่ี
เกี่ยวของ)

วิเคราะหเว็บไซตตัวอยาง
10 เว็บไซต

(ไทย 5 / ตางประเทศ5)

แบบสอบถาม
400 ราย

(ไทย 200/ตางชาติ 200)

แบบสัมภาษณกลุม
ผูนําชุมชน

10 ราย

แนวทางการพัฒนาเว็บไซต
สงเสริมการทองเที่ยวเชิงนิเวศ

แน
วค

ิดท
อง

เที่ย
วเช

ิงนิ
เวศ

 /ท
ฤษ

ฎีก
ารอ

อก
แบ

บเว็
บไ

ซต


เปรี
ยบ

เทีย
บร

ะห
วาง

ไท
ยแ

ละ
ตา

งป
ระ

เทศ

แนวคิดการออกแบบ แนวคิดการออกแบบ
เว็บไซต

แนวคิดการทองเท่ียว
เชิงนิเวศ


