
บทท่ี 2 
ทฤษฎี แนวคดิ และงานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

 
 แนวทางการวิเคราะหความสําคัญของแนวคิดที่มีผลตอการออกแบบเว็บไซตตลาดกลาง

อิเล็กทรอนิกสใชแนวคิดและทฤษฎีเพื่อเปนกรอบการศึกษาโดยแบงออกเปน 4 ชวง ดังนี้ 
1.  โลกไซเบอรสเปซ-พื้นท่ีใหมสําหรับกิจกรรมใหม (Cyberspace: New Space for New 

Activities) จะเปนการนําเสนอเพื่อใหเห็นภาพรวมของโลกไซเบอรสเปซและลักษณะสําคัญของ
โลกไซเบอรสเปซที่มีอิทธิพลตอการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมผูบริโภคใหกลายเปนผูบริโภคบนโลก
ไซเบอรสเปซ ประกอบดวยสวนยอยดังนี้ 

 1.1  ความหมายของโลกไซเบอรสเปซ 
 1.2  ลักษณะของโลกไซเบอรสเปซ 
 1.3  การสรางแบรนดบนโลกไซเบอรสเปซ 
 1.4  พฤติกรรมผูบริโภคบนโลกไซเบอรสเปซ 
2. โลกไซเบอรสเปซ-ชองทางใหมทางการตลาด (Cyberspace: New Marketing Channel) 

จะเปนการนําเสนอความเกี่ยวเนื่องจากรูปแบบกิจกรรมที่เกิดขึ้นบนโลกไซเบอรสเปซ โดยหนึ่งใน
กิจกรรมนั้นคือกิจกรรมการแลกเปลี่ยนสินคาซึ่ งนํามาสูชองทางการตลาดรูปแบบใหม 
ประกอบดวยสวนยอยของเนื้อหาดังนี้ 

 2.1  แนวคิดการตลาดอินเทอรเน็ต (Internet Marketing)  
  2.2  แนวคิดตลาดกลางอิเล็กทรอนิกส (Electronic Marketplace)   

3.   พื้นท่ีทางการออกแบบ-กระบวนการการออกแบบเว็บไซต (Design Space: Website 
Design Process) ในสวนนี้เปนการนําเสนอแนวคิดในการออกแบบเว็บไซตที่ใชแนวคิด
ประสบการณของผูใชมาออกแบบเว็บไซต ประกอบดวยสวนสําคัญ 5 สวนคือ  

3.1  แผนกลยุทธ (Strategy Plane) 
3.2  แผนขอบเขตงาน (Scope Plane) 
3.3  แผนโครงสรางงาน (Structure Plane) 
3.4  แผนโครงราง (Skeleton Plane) 
3.5  แผนออกแบบสวนหนาเว็บไซต (Surface Plane)   

4.  ความเคลื่อนไหวโลกยุคปจจุบัน-โลกจริงและโลกเสมือน-ความเปลี่ยนแปลง ความทา
ทายและความเปนไปได (World’s Movement: Offline Vs. Online World; Change-Challenge-
Possibility) ในสวนสุดทายนี้เปนการนําเสนอเหตุผลของความจําเปนที่ตองมีการเปลี่ยนแปลง
รูปแบบตลาดกลางอิเล็กทรอนิกส ประกอบดวยสวนยอยของเนื้อหาดังนี้ 
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 4.1  ความเปลี่ยนแปลงของโลกปจจุบัน  
4.2  สภาพแวดลอมและพฤติกรรมผูบริโภคโลกไซเบอรสเปซ 

 4.3  ความเปนไปไดของการอยูรอดดวยแนวคิดในโลกไซเบอรสเปซ 
หลังจากที่ศึกษาแนวคิดดานตางๆตามรายละเอียดขางตนแลว ในสวนสุดทายเปนการ

นําเสนอกรอบแนวคิดในการศึกษาเพื่อนําเสนอภาพรวมและความสอดคลองในการวิจัย 
 

1.   โลกไซเบอรสเปซ-พื้นท่ีใหมสําหรับกิจกรรมใหม (Cyberspace: New Space for New 
Activities)  

โลกไซเบอรสเปซ (Cyberspace) เปนพื้นที่ใหมที่เร่ิมมีอิทธิพลตอการดํารงชีวิตของมนุษย
ยุคปจจุบัน ดังนั้นรูปแบบกิจกรรมมากมายที่เกิดขึ้นจริงในโลกจึงมีการเปลี่ยนรูปรางใหถูกบรรจุอยู
ในพื้นที่ใหมผานระบบการเชื่อมโยงแบบเครือขายและสามารถเชื่อมโยงเขาถึงกันไดภายใน
ระยะเวลาอันสั้น จึงเปนพื้นที่ใหมของความหลากหลายที่เกิดขึ้นไดในพื้นที่ดังกลาว โดยเริ่มดวย
การเขาใจความหมายของโลกไซเบอรสเปซ และลักษณะของโลกไซเบอรสเปซที่เอื้อประโยชนตอ
การทํางานของแนวคิดในการออกแบบเว็บไซต รวมไปถึงการเขาใจการทํางานของแบรนด (Brand) 
ที่มีอยูในโลกไซเบอรสเปซที่ชวยในการสรางเว็บไซต และสวนสุดทายของการเขาใจโลกไซเบอร
สเปซคือการทราบถึงพฤติกรรมผูบริโภคบนโลกไซเบอรสเปซที่ควรมีการตอบสนองความตองการ
ที่ตางจากโลกของความเปนจริง   

1.1  ความหมายของโลกไซเบอรสเปซ  
การใหความหมายจากเว็บไซตสารานุกรมเสรีวิกิพี เดีย  ฉบับภาษาไทย 

(http://th.wikipedia.org, 2550) ไดกลาวถึงไซเบอรสเปซหรืออีกชื่อหนึ่งปริภูมิไซเบอรวา “เปน
ภาวะนามธรรมเชิงอุปลักษณใชในดานปรัชญาหรือคอมพิวเตอร เปนความจริงเสมือน...ซ่ึงรวมทั้ง
ส่ิงตางๆในคอมพิวเตอรจนถึงระบบเครือขาย... เปนพื้นที่ชองวางในโลกของเกม รวมถึงสภาวะ
แวดลอมสามมิติที่ผูใชเหมือนจมเขาไป ขางในประกอบดวยส่ิงสังเคราะหตางๆ หรือบางครั้งก็
หมายถึงแหลงที่อยูที่สรางขึ้น แตงเติมขึ้นเอง ไมมีอยูจริง” 

1.2  ลักษณะของโลกไซเบอรสเปซ 
 จากการศึกษาของงานของนักเขียนหลายทานไดมีการใหความเห็นประเด็น

ลักษณะของโลกไซเบอรสเปซที่ตางกันออกไป โลกไซเบอรสเปซนั้นถือไดวาเปนพื้นที่ใหมที่มี
คุณลักษณะหลายประการที่ตางจากโลกแหงความเปนจริง ดังนั้นการศึกษาถึงขีดจํากัดและลักษณะ
ตางของโลกไซเบอรสเปซทําใหเห็นถึงความสําคัญของการใชรูปแบบการนําเสนอความคิดที่
แตกตางเพื่อใหเกิดความโดดเดนในโลกออนไลน (Heim, 1998), (Kwan and Weber, No date), 
(Smolan, 2005), (Rheingold, 1993) and (Wookgar, 2002)  
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 ไซเบอรสเปซมีพื้นที่ไมจํากัด (Limitless space) ไมมีอนาเขตที่ชัดเจนมีพื้นที่มากมายไม
จํากัดดวยคุณลักษณะประการนี้จึงกลายเปนศูนยกลางของผูใชอินเทอรเน็ตที่รังสรรครูปแบบ
กิจกรรมมากมายที่มีความหลากหลายทั้งที่เปนกิจกรรมที่เกิดขึ้นจริงแลวเปลี่ยนรูปแบบใหเปน
รูปแบบเสมือนและกิจกรรมรูปแบบใหม   (Heim, 1998) 

ไซเบอรสเปซเปนพื้นที่ที่มีความเคลื่อนไหวตลอดเวลา (Dynamic space) 
ความสามารถในการเขาถึงของผูคนจากทั่วโลกทําใหพื้นที่นี้ถูกใชและปรับเปลี่ยนขอมูลขาวสารให
มีความทันสมัยอยูตลอดเวลา ดังนั้นจึงเกิดสิ่งใหมเสมอ ไมวาเปนรูปแบบความสนใจใดก็ตามมีการ
เปลี่ยนแปลงอยูเสมอ (Rheingold, 1993) 

ไซเบอรสเปซเปนพื้นที่สาธารณะ (Public Space) ในความหมายของการเปนพื้นที่
สาธารณะคือเปนพื้นที่ที่ทุกคนสามารถใชรวมกันได ไมมีการกีดกัน ปดกั้นการเขาถึงได ดังนั้น
พื้นที่นี้จึงเปนการเปดโอกาสใหผูใชอินเทอรเน็ตทุกคนไมวามีสถานะภาพใดก็ตามสามารถเขามา
ใชไดเชนกัน (Heim, 1998) 

 ไซเบอรสเปซเปนพื้นที่ไมเสียคาใชจายการเขาใช (Free access area) หากไมนับถึง
มูลคาการเขาถึงอินเทอรเน็ตจากสถานที่ใดก็ตาม พื้นที่นี้ไมจําเปนตองเสียคาใชจายใดใดเลย ผูใช
อินเทอรเน็ตไมตองเสียคาใชจายในการเขาใชพื้นที่เหมือนกับสถานที่บนโลกจริงที่ตองมีการจาย
คาบริการ จึงมีอิสระเขาไปในเว็บไซตใดก็ได และเขาไปพื้นที่ดังกลาวนานเทาใดก็ได มีอิสระเลือก
เขาใชบริการและยุติการใชงานไดทันที (Kwan and Weber, No date 

 ไซเบอรสเปซเปนพื้นที่ที่เปดทุกเวลา (24 hour access) ดวยคุณสมบัติที่เปน
สถานที่ที่ไมมีการยึดติดกับเวลาเหมือนโลกจริง พื้นที่ดังกลาวสามารถเขามาใชไดตลอด 24 ช่ัวโมง
และพรอมใชงานทุกเมื่อ ไมมีเวลาการปดทําการ (Smolan, 2005) 

 ไซเบอรสเปซเปนสถานที่เติมความฝน (Dream fulfillment) การเปนพื้นที่ที่
ดังกลาวไมมีความเปนรูปรางที่แนนอน จึงสามารถสรางสรรคใหออกมาเปนรูปแบบใดก็ไดตาม
ตองการ พื้นที่นี้จึงเปนเสมือนการสรางความฝนใหกลายเปนรูปเปนรางไดตามความสามารถที่
ตนเองมี (Wookgar, 2002) 

 ไซเบอรสเปซเปนสถานที่ขายความฝน (Selling dream) คุณลักษณะที่ไซเบอร
สเปซสามารถสรางจินตนาการใหเปนจริงได จึงมีความเปนไปไดที่นํารูปแบบความคิดผันมาเปน
รายได พื้นที่ทดลองนี้จึงมีความเสี่ยงต่ําที่ในการสรางและขายความคิดรูปแบบใหมๆ (Wookgar, 
2002) 

 ไซเบอรสเปซเปนที่กอใหเกิดการแลกเปลี่ยน(Exchange) การผสมผสาน (Mix) 
การรวมตัว (Combine) การจุดประกาย (Ignite) การเริ่มตน (Start) การผลักดันไปขางหนา(Move) 
และการเกิดแรงบันดาลใจ (Inspire) บนพื้นที่ดังกลาวเปนพื้นที่แหงการทดลองใหเกิดกิจกรรมและ
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รูปแบบตางๆ ไมวาเปนการแลกเปลี่ยนสินคา บริการ ความรู ความคิดเห็น ความคิด ทัศนคติ ฯลฯ 
ยังเปนพื้นที่แหงการทดลองผสมผสานและการรวมตัวของหลายกิจกรรมใหเขาดวยกัน นอกจากนั้น
ยังเปนการเริ่มตน ริเร่ิมสรางสรรค ใหเกิดความนาสนใจในพื้นที่ดังกลาว และยังเปนการผลักดันให
เกิดแรงบันดาลใจใหมที่นาสนใจ ดังนั้นจึงเปนโอกาสดีของการทําการพาณิชยอิเล็กทรอนิกส 
(Heim, 1998) 

 จากลักษณะของโลกไซเบอรสเปซที่ไดกลาวมาขางตนเปนคุณลักษณะของพื้นที่
แหงการสรางสรรคกิจกรรมรูปแบบตางๆ เชน กิจกรรมการแลกเปลี่ยนสินคาบนโลกไซเบอรสเปซ
ซ่ึงถือเปนกิจกรรมอีกประเภทหนึ่งไดเกิดขึ้นดวย จึงเกิดเปนชองทางการสรางตลาดกลาง
อิเล็กทรอนิกสเพื่อเกิดโอกาสสําหรับผูประกอบการโดยมีนักออกแบบเว็บไซตเปนเสมือนผู
ออกแบบสรางเว็บไซตที่ดึงดูดผูใช 

แมจะทราบคุณสมบัติของโลกไซเบอรสเปซตามขางตนแลว แตหากไมมีความ
เขาใจเรื่องขอจํากัดของโลกไซเบอรสเปซก็ไมอาจออกแบบใหประสบความสําเร็จได ดังนั้นจึง
จําเปนตองทราบถึงขอควรปฏิบัติและไมควรปฏิบัติในการสรางแบรนดบนโลกไซเบอรสเปซ 

1.3  การสรางแบรนดบนโลกไซเบอรสเปซ 
ในงานเขียนของอัล รีส และลอรา รีส (2544)ไดนําเสนอแนวคิดของการทําแบรนด

บนอินเทอรเน็ตที่ประสบความสําเร็จ โดยใชลักษณะเดนบางประการของเว็บไซตนํามาสรางเปน
กฎและชี้ใหเห็นถึงสิ่งที่ควรนํามาใชและขอควรระวัง ดังนี้  
  กฎความมีอยูหนึ่งเดียว (The Law of Singularity) การสรางเว็บไซตใหผูคนจดจํา
จําเปนตองเปนผูนํารายแรกในประเภทสินคาที่สรางขึ้นมาใหม จึงสามารถครองตลาดอยูไดเพราะ
ในโลกอินเทอรเน็ตไมมีที่สําหรับรายที่สองใหเขามาแขงขัน หรือหากเขามาแขงขันเปนการยากที่ทํา
ใหเกิดการจดจํา ดังนั้นจําเปนตองสรางแบรนดดวยการประชาสัมพันธและรักษาแบรนดดวยการ
โฆษณา ดังนั้นผูชนะคือผูที่สรางตําแหนงที่โดดเดนในใจผูบริโภคไดสําเร็จ และความเปนหนึ่งเดียว
จะตามมา แมแตในเว็บไซตยาฮู (yahoo) ซ่ึงเปนหนึ่งในหาแบรนดที่ประสบความสําเร็จที่สุดยังเกิด
จากแนวคิดที่วา “คุณจะไดพบทุกสิ่งที่อยากพบบนเนตไดที่เว็บแหงนี้” แมไมไดพัฒนาเทคโนโลยี
ขึ้นมาเอง แตชนะไดดวยการเปนรายแรก และทํากอนใครอยางรวดเร็ว 
  กฎแหงการเลือกอยางใดอยางหนึ่ง (The Law of Either / Or)  หนาที่ของ
อินเทอรเน็ตในแตละเว็บไซตจําเปนตองเลือกภาพรวมของการนําเสนอขอมูล ในแตละเว็บไซตนั้น
ทําหนาที่เปนไดเพียงอยางเดียวเทานั้นไมวาทําหนาที่เปนชองทางทําเงิน หรือเปนสื่อนําเสนอขอมูล 
เพราะการสรางแบรนดในโลกอินเทอรเน็ตตางจากการสรางแบรนดในโลกแหงความเปนจริง ไม
สามารถเปนทั้งสองอยางได และรูปแบบของธุรกิจทางอินเทอรเน็ตลวนมีผลกระทบตอโลกแหง



 

 

9 

ความเปนจริงดวยเชนกัน ควรมองวาการพาณิชยอิเล็กทรอนิกสเปนทางหนึ่งเพื่อเชื่อมตอกับผูใช
อินเทอรเน็ตจึงจําเปนตองวางกลยุทธใหมที่ไมเหมือนใคร ตองพัฒนาวิธีใหมในการทําธุรกิจเสมอ   
   กฎปฏิกิริยาโตตอบกัน (The Law of Interactivity) เนื่องจากการดําเนินชีวิตมีความ
ซับซอนมากขึ้นสื่อใหม(New Media)ไมอาจแทนสื่อเกา (Mass Media)ไดทั้งหมด อินเทอรเน็ตเปน
ส่ือชนิดหนึ่งที่มีคุณสมบัติอินเทอรแอคทีฟ เมื่อนําเสนอคุณสมบัติดังกลาวใหแกผูใชงานจะสามารถ
บงบอกไดวาสิ่งใดเปนสิ่งที่ตองการหรือไมตองการไดทันที  

กฎของเวลา (The Law of Time) “วันนี้คือวันที่ดีที่สุดในชีวิตของคุณ ในการ
เปดตัวบริษัทบนอินเทอรเน็ตสักแหง โดยอาศัยแนวคิดใหมเปนแนวคิดที่ไมเคยมีผูใดใชมากอน...
และจะไมมีที่สอง สําหรับบริษัทที่มาชา” ในโลกของธุรกิจบนอินเทอรเน็ตเวลาเปนปจจัยสําคัญ
อยางหนึ่งที่ตองคํานึงถึง หากดําเนินการชาเกินไปอาจเสียโอกาสทางธุรกิจที่เปนบริษัทรายแรกที่
เปนตนความคิด   

 จากกฎของการสรางแบรนดบนอินเทอรเน็ตลวนมุงเนนความสําคัญของการ
นําเสนอรูปแบบที่แปลกใหม ไมซํ้าใครดวยการกลาวถึงขีดจํากัดเพื่อเปนแนวทางในการสรางธุรกิจ
ใหเปนที่จดจําแกผูใชอินเทอรเน็ตและสามารถครองใจผูใชใหกลายเปนที่ รูจักและประสบ
ความสําเร็จทางธุรกิจได 

 ลักษณะโดยรวมของโลกไซเบอรสเปซที่มีความสําคัญในแงมุมของการประยุกต
ในเชิงธุรกิจ สวนถัดมาเปนการกลาวถึงลักษณะสําคัญของพฤติกรรมผูบริโภคบนโลกไซเบอรสเปซ 

1.4  พฤติกรรมผูบริโภคบนโลกไซเบอรสเปซ 
จากงานของเรยพอรตและจาโวสสกี (Rayport and Jaworski, 2004) ไดกลาวถึง

รูปแบบพฤติกรรมผูบริโภคบนโลกไซเบอรสเปซวามีลักษณะที่เปลี่ยนไปอยางรวดเร็ว ทั้งนี้มีสาเหตุ
จากสภาพแวดลอมทางธุรกิจที่มีความเปลี่ยนแปลงซึ่งเกิดขึ้นอยางรวดเร็วและไมสามารถคาดเดาได  

ดังนั้น  ปจจัยที่มีความสําคัญสองประเด็นในยุคของระบบอินเทอรเน็ตจึงเปนเรื่อง
ของการสรางรูปแบบเฉพาะบุคคล (Customization) และปฏิกิริยาโตตอบกัน (Interactivity) โดย
รูปแบบพฤติกรรมผูบริโภคจะเปนปจจัยกําหนดลักษณะธุรกิจออนไลนขึ้น  

การสรางรูปแบบเฉพาะบุคคลนั้น (Customization)  หมายถึง รูปแบบเฉพาะที่
สรางขึ้นเพื่อการสื่อสารระหวางผูใชและรูปแบบเว็บไซต โดยบริษัทหรือผูใชงานสามารถเริ่มตน
กําหนดรูปแบบเองได ซ่ึงนับไดวาเปนรูปแบบการเปลี่ยนแปลงที่แสดงใหเห็นถึงการตลาดที่
พยายามเขาใจความตองการของผูบริโภคอยางลึกซึ้งทําใหมีผลกระทบตอวิวัฒนาการพฤติกรรม
ผูบริโภคอีกรูปแบบหนึ่ง ซ่ึงแสดงเห็นความเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมผูบริโภคคือความเปลี่ยนแปลง
ในการสื่อสารระหวางผูใชงานและเจาของเว็บไซต  
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   ปฏิกิริยาโตตอบกัน (Interactivity) หมายถึง ความสามารถของทางการสื่อสารที่มี
การตอบโตเกิดขึ้น เชน ระหวางผูใชกับผูใช และผูจัดการตลาดกลางอิเล็กทรอนิกสกับผูใชซ่ึง 
ลักษณะเฉพาะที่สําคัญของการปฏิวัติรูปแบบธุรกิจในปจจุบันนี้คือโดยใชสนทนาที่เกิดขึ้นโดยทันที 
(Real time) เปนเครื่องมือการเปดโอกาสใหผูบริโภคมีบทบาทในการนําเสนอความตองการเพื่อเพิ่ม
ความเปนไปไดของผลลัพธในการสั่งซื้อสินคา (Rayport and Jaworski, 2004) 

ดวยเหตุนี้จึงตองสรางรูปแบบการตอบสนองที่มีความเปนเฉพาะบุคคล และมีการ
ตอบโตที่ฉับไวมากขึ้นจึงจะสามารถดึงดูดและรักษาจํานวนลูกคาหรือผูใชอินเทอรเน็ตไวได ดังนั้น 
ลักษณะที่กลาวมาขางตนจะชวยอํานวยความสะดวกในการคาพาณิชยอิเล็กทรอนิกสใหยืดหยุนและ
ปรับตัวไดทันตอสถานการณปจจุบันไดทันที  

จากที่กลาวมาขางตนเปนการทบทวนภาพรวมของโลกไซเบอรสเปซในแงมุม
ตางกัน ไมวาจะเปนการนําเสนอความหมายของโลกไซเบอรสเปซ ลักษณะของโลกไซเบอรสเปซ
การสรางแบรนดบนโลกไซเบอรสเปซ และพฤติกรรมผูบริโภคบนโลกไซเบอรสเปซ สวนทัดมา
เปนการทบทวนแนวคิดในประเด็นของโลกไซเบอรสเปซกับชองทางใหมทางการตลาด คุณสมบัติ
ของโลกไซเบอรสเปซที่กลาวมาขางตนเปนสวนที่มีผลตอการคาพาณิชยอิเล็กทรอนิกสซ่ึงเปนสวน
เชื่อมตอความคิดจากรูปแบบกิจกรรมที่หลากหลายบนโลกไซเบอรสเปซ  
 

2. โลกไซเบอรสเปซ-ชองทางใหมทางการตลาด (Cyberspace: New Marketing Channel)  
ในสวนที่สองเปนการกลาวถึงแนวคิดการตลาดอินเทอรเน็ต และแนวคิดตลาดกลาง

อิเล็กทรอนิกสที่มีสวนสําคัญตอการออกแบบเว็บไซต โดยทั้งสองแนวคิดเปนสวนที่เชื่อมโยง
ความสัมพันธระหวางโลกไซเบอรสเปซกับการคาพาณิชยอิเล็กทรอนิกส เพื่อหาหาแนวทางการ
ออกแบบเว็บไซตตลาดกลางอิเล็กทรอนิกส 

2.1  แนวคิดการตลาดอินเทอรเน็ต  
  โมฮาเมดและคณะ (Mohammed et al., 2004) ไดใหความหมายการตลาด
อินเทอรเน็ต (Internet Marketing) หมายถึง กระบวนการสรางและรักษาความสัมพันธกับลูกคาผาน
กิจกรรมออนไลนเพื่อแลกเปลี่ยนความคิดเห็น ซ้ือขายสินคาและบริการใหเปนที่พอใจดวยกันทั้ง
สองฝาย ดวยการสรางการตลาดอินเทอรเน็ตแบงออกเปน 7 ขั้นตอน ตามภาพ 2.1 โดยมีละเอียด
ดังนี้  
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ภาพ  2.1  วัฎจกัรเจ็ดประการของการตลาดอินเทอรเน็ต (โมฮาเมดและคณะ, 2004: 18) 
 
  ขั้นตอนที่ 1 การสรางโอกาสทางการตลาด (Framing the Market Opportunity) 
เปนการวเิคราะหโอกาสทางการตลาดเพื่อประเมินภาพรวมของโครงการเริ่มดวยการเก็บขอมูล ให
เพียงพอทั้งฐานขอมูลออนไลนและออฟไลน หลังจากนั้นมองหาโอกาสทางการตลาด ระบุความ
ตองการของลูกคาที่ยังไมไดรับการตอบสนอง กําหนดสวนแบงทางการตลาดใหชัดเจน ระบุจดุเดน
ของบริษัทที่นาจะมีโอกาสประเมินความนาสนใจของโอกาสนั้น และขั้นตอนสุดทายคือ การตัดสิน 
ใจดําเนินการที่จะทําตอหรือเลิกลมโดยปจจัยที่สําคัญในการตัดสินใจคือโอกาสทางการตลาด 
  ขั้นตอนที่ 2 การกําหนดกลยุทธทางการตลาด (Formulating the Marketing 
Strategy) พื้นฐานการกําหนดกลยุทธการตลาดอินเทอรเน็ตตองมาจากแนวความคิดขององคกรและ
กลยุทธการตลาดโดยรวมทั้งหมด โดยท่ีเปาหมาย ขั้นตอนและวิธีการดําเนินงานตองมีความ
เชื่อมโยงกับกลยุทธบริษัท  

  ขั้นตอนที่ 3 การออกแบบจากประสบการณผูใช (Designing Customer 
Experience) บริษัทตองเขาใจประสบการณของผูใชในแตละแบบเปนอยางดีเพื่อสรางประสบการณ
ที่ตรงกับความตองการของผูบริโภค โดยสอดคลองกับตําแหนงและกลยุทธทางการตลาดของ
บริษัทดวย  
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  ขั้นตอนที่ 4 การขัดเกลาระบบเชื่อมตอกับผูใช (Crafting the Customer Interface) 
อินเทอรเน็ตไดเปลี่ยนสถานที่แลกเปลี่ยนสินคาจากตลาดไปเปนตลาดอิเล็กทรอนิกส โดยขอ
แตกตางอยูที่การนํารูปแบบสื่อเทคโนโลยีมาใชแทนรูปแบบเดิม ดังนั้นตองพิจารณาถึงการ
ออกแบบเว็บไซตที่เหมาะสมกับภาพลักษณและการนําเสนอขายสินคา 

  ขั้นตอนที่ 5 การวางแผนกิจกรรมการตลาด (Designing the Market Program) 
ขั้นตอนนี้บริษัทตองมีแผนกลยุทธที่ชัดเจน โดยระบุใหชัดเจนวาลูกคาควรอยูกลุมไหน ในขั้นตอน
นี้เปนการดําเนินตามแผนงาน โดยเริ่มจากการเปลี่ยนภาวการณรับรูของลูกคามาเปนการผูกมัดให
ลูกคาตัดสินใจซื้อใหได เมื่อสามารถเติมเต็มความคาดหวังลูกคาไดแลว ในชวงนี้ตองรักษาและเฝา
สังเกตตอไปวาลูกคาประเภทใดที่ควรไดรับการดูแลเปนอยางดี และลูกคาประเภทใดควรระงับ
ความสัมพันธดังกลาว 

  ในขั้นตอนการวางแผนกิจกรรมการตลาดนั้นสวนหนึ่งที่ตองพิจารณาควบคูกันไป
ดวยคือ การพิจารณาถึงสวนประสมทางการตลาดอินเทอรเน็ต (Internet Marketing Mix) ซ่ึง
ประกอบดวย 7 ประการไดแก สินคา (Product) ราคา (Price) สวนสงเสริมการขาย (Promotion) ชอง
ทางการจัดจําหนายสินคา (Place/Distribution) ความเปนชุมชน (Community) และการสรางแบรนด
สินคา (Branding)   

  ขั้นตอนที่ 6 การยกระดับขอมูลลูกคาทําใหทันสมัยเสมอผานเทคโนโลยี(Levering 
Customer Information through Technology) ในสภาพแวดลอมที่ลูกคาเปนศูนยกลาง บริษัท
สามารถนําเทคโนโลยีมาใชใหเกิดประโยชนในการรับและใชขอมูลที่เกี่ยวของกับลูกคาโดยการ
จัดการขอมูล และวิเคราะหขอมูลมี สวนสําคัญที่ตองพิจารณา 3 สวนคือ  

1. คัดสรรสินคาใหมใหตลาดไดทดลองโดยผานการทําวิจัยตลาด  
2. เรียนรูลูกคาใหมากและคิดกลยุทธรูปแบบใหมเพื่อใหตรงตอความตองการของ

กลุมเปาหมายดวยวิธีการสืบคนฐานขอมูลทางการตลาด   
3. ประเมินจากผลกําไรระยะยาวจากกลุมลูกคาเปาหมายและรักษาลูกคาที่สําคัญไว

ดวยวิธีการบริหารความสัมพันธระหวางลูกคา 
  ขั้นตอนที่ 7 การประเมินผลโครงการ (Evaluating the Marketing Program) เปน

การประเมินผลภาพรวมของโครงการทั้ง 7 ขั้นตอน รวมถึงการวัดแบบประเมินลูกคาและแผนการ
เงิน 

 จากแนวคิดการตลาดอินเทอรเน็ตทั้ง 7 ขั้นตอนเปนการนําเสนอภาพรวมของ
การคาพาณิชยอิเล็กทรอนิกส หากศึกษาโดยละเอียดและนําแตละขั้นตอนมาวางแผนงานและปฏิบัติ
เปนลําดับขั้นแลวจะทําใหเว็บไซตพาณิชยอิเล็กทรอนิกสสามารถใหบริการและตอบสนองความ
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ตองการแกผูใชไดเปนอยางดี  สวนถัดมาเปนการนําเสนอแนวคิดการทําพาณิชยอิเล็กทรอนิกสใน
รูปแบบของตลาดกลางอิเล็กทรอนิกส  (โมฮาเมดและคณะ, 2004) 
  2.2  แนวคิดตลาดกลางอิเล็กทรอนิกส 

ตลาดกลางอิเล็กทรอนิกส (Electronic Marketplace) หมายถึง ส่ือกลางในการ
เผยแพรขอมูลของกิจการและผลิตภัณฑใหเปนที่รูจัก โดยผูประกอบการสามารถใชระบบนี้สราง
เว็บไซตไดดวยตนเองดวยเครื่องมืองายๆ โดยสามารถเพิ่มขอมูลเกี่ยวกับผลิตภัณฑและบริการของ
ตนในเว็บไซตไดหลากหลายรูปแบบตามวัตถุประสงคของการใชงาน ซ่ึงจะสามารถพัฒนาไปสู
การคาผานอินเตอรเน็ตไดอยางเต็มรูปแบบ (สํานักงานสงเสริมวิสาหกิจขนาดกลางและขนาดยอม, 
ม.ป.ป.)    

ลาวนดอนและลาวนดอน (Laudon and Laudon, 2003) ไดใหคําจํากัดความของ
แหลงรวมสินคา (Marketplace concentrator) วาเปนแหลงรวมขอมูลเกี่ยวกับสินคาและบริการจากผู
ใหบริการหลายราย โดยผูซ้ือสามารถคนหาสินคา เปรียบเทียบราคาไดเลย และในบางแหงผูซ้ือ
สามารถซื้อสินคาไดในทันที 
  โอไบรอัล (O’Brien, 2003) ไดเสนอนําประเภทของระบบสนับสนุนชองทางตลาด
ผานสื่ออิเล็กทรอนิกสมีอยูดวยกัน 5 ประเภทหลัก ดังนี้ 
  1.  ระบบสนับสนุนชองทางตลาดดานผูขายสินคาแบบหนึ่งรายตอหลายกลุม (One 
to many: Sell-side marketplaces) คือ การกําหนดบริษัทผูผลิตรายใหญเปนผูควบคุมสินคาและราคา
สินคาที่ตองการขาย เชน คิสโกดอตคอม (cisco.com) หรือเดลดอตคอม (dell.com) 
  2.  ระบบสนับสนุนชองทางตลาดดานผูซ้ือสินคาแบบหลายกลุมตอหนึ่งราย 
(Many to one: Buy-side marketplaces) คือการดึงดูดผูจัดหาสินคาใหมาประมูลกับกลุมผูซ้ือ 
รายใหญ เชน จีอี (GE)1 หรือเอทีแอนดที (AT & T)2  
  3.  ระบบสนับสนุนชองทางตลาดผูกระจายสินคาแบบบางกลุมตอหลายกลุม 
(Some to many: Distribution marketplaces) คือการรวมกลุมผูจัดหาสินคารายใหญเพื่อรวมกัน

                                                 
1 The General Electric Company เปนบริษัทที่มีการดําเนินธุรกิจหลัก 6 ประเภทคือ บริษัทเงินทุน 

บริษัทสุขภาพ บริษัทอุตสาหกรรม บริษัทอํานวยความสะดวกขั้นพื้นฐาน  บริษัทการเงิน และบริษัทผลิตส่ือและ

ความบันเทิง โดยมีการดําเนินงานที่เมืองนิวยอรกประเทศสหรัฐอเมริกา  
2 The American Telephone & Telegraphy Inc. เปนบริษัทผูใหบริการโทรศัพทภายในประเทศและ

ตางประเทศ บริการดานการสื่อสารไรสายและอินเทอรเน็ตในประเทศสหรัฐอเมริกา 
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จัดทําแคตตาล็อกสินคาเพื่อดึงดูดผูซ้ือรายใหญ เชน เวอรติคลอเน็ต (VerticalNet)3 และเวิกส
ดอตคอม (Works.com)4 
  4.  ระบบสนับสนุนชองทางตลาดระบบจัดซื้อจัดจางแบบหลายกลุมตอบางกลุม 
(Many to some: Procurement marketplaces) คือการรวมกลุมผูซ้ือสินคารายใหญเพื่อดึงดูดกลุมผู
จัดหาสินคาหลายๆ รายเพื่อใหไดสินคาราคาถูก เชน บริษัทอุตสาหกรรมยานยนตโควีนิส 
(Covisint) และกลุมอุตสาหกรรมพลังงานเพนเทลโล (Pantellos)   
  5.  ระบบสนับสนุนชองทางตลาดระบบการประมูลแบบหลายกลุมตอหลายกลุม
(Many to many: Auction marketplaces) คือ ระบบที่ผูซ้ือและผูขายสินคาสามารถประมูลสินคาได
ในราคาที่เหมาะสม เชน อีเบย (eBay) และฟรีมารเกต (FreeMarkets) 
  ในปจจุบันไมวาจะเปนธุรกิจขนาดใดก็ตามสามารถซื้อสินคาทุกประเภทไดใน
ระบบสนับสนุนชองทางตลาดผานสื่ออิเล็กทรอนิกส แตในเว็บอีคอมเมิรซอื่นยังจัดระบบ
สนับสนุนชองทางตลาดผานสื่ออิเล็กทรอนิกสไดอีกหลายประเภท ซ่ึงอาจมีการนําเสนอแคตตา- 
ล็อกออนไลนแกผูจัดหาสินคาและสั่งซื้อสินคาไดทันที หรืออาจอยูในรูปแบบของสื่อกลางการ
ประมูลแลกเปลี่ยนซื้อขายสินคาหรือตอรองราคา  
  ในเว็บอีคอมเมิรซอื่นยังมีการพัฒนาและจัดเปนรูปแบบบริษัทสรางการซื้อขาย
(Market-maker) โดยทําหนาที่เปนคนกลางจัดหาขอมูลและนําผูซ้ือและผูขายสินคาเขามาเจอกันใน
รูปแบบของตลาดรายชื่อสินคา ตลาดแลกเปลี่ยนสินคา หรือตลาดประมูลสินคา เชน อารีบา (Ariba) 
คอมเมิรสวัน (Commerce One) เวอรติคลอเน็ต (Vertical Net) และฟรีมารเกต (Free Market) 
  ลักษณะของบริษัทรูปแบบนี้ชวยใหการตัดสินใจซื้อเร็วขึ้น งายขึ้นและประหยัด
คาใชจายมากขึ้น เพราะสามารถใชฐานขอมูลของผูใหบริการในการคนหาขอมูลและติดตอได
โดยตรงกับผูขาย นอกจากนั้นผูสมัครใชบริการยังมีอํานาจในการตอรองราคากับผูขายเพื่อใหได
ราคาที่ถูกกวารายอื่นๆ  และยังสามารถเขาถึงผูซ้ือที่มาจากทั่วโลกไดอยางรวดเร็ว  
  จากแนวคิดระบบสนับสนุนชองทางการตลาดผานสื่ออิเล็กทรอนิกสที่กลาวมา
ขางตนทําใหทราบถึงรูปแบบตลาดกลางอิเล็กทรอนิกสในภาพรวมที่มีรูปแบบหลักอยู 5 ประเภท 
นอกจากหลักการของแนวคิดดังกลาวที่ผูวิจัยไดนํามาเสนอนั้น ในงานวิจัยที่ศึกษานี้ประเภทของ
ตลาดกลางอิเล็กทรอนิกสที่ผูวิจัยนํามาศึกษาคือ รูปแบบบริษัทที่สรางการซื้อขาย (Market-maker) 

                                                 
3 บริษัทผูใหบริการวิธีการแกปญหาในการจัดการหวงโซอุปทานแกบริษัททั่วโลก มีสํานักงานตั้งอยูใน

ประเทศสหรัฐอเมริกา  
4 บริษัทผูใหบริการทางเลือกในการชําระเงินอิเล็กทรอนิกสแกลูกคาดานธุรกิจ สวนราชการและ

สถาบันการศึกษา  
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ซ่ึงเปนลักษณะตลาดแลกเปลี่ยนสินคา โดยมีเว็บไซตตลาดกลางอิเล็กทรอนิกสเปนศูนยกลางใน
การจัดหาขอมูลและนําผูซ้ือและผูขายสินคาใหมาเจอกัน  
  เนื่องจากรูปแบบของการพาณิชยอิเล็กทรอนิกสมีการเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็ว
และตอเนื่อง และในปจจุบันยังไมมีหนังสือทางการตลาดที่มีการกลาวถึงรูปแบบตลาดกลาง
อิเล็กทรอนิกสแบบตลาดแลกเปลี่ยนสินคาอยางชัดเจน ดังนั้นผูวิจัยจึงทบทวนแนวคิดระบบ
สนับสนุนชองทางตลาดผานสื่ออิเล็กทรอนิกสที่นําเสนอภาพรวมของตลาดกลางอิเล็กทรอนิกส
เทานั้น 
  จากการทบทวนวรรณกรรมดังกลาวผูวิจัยไดวิเคราะหความเชื่อมโยงระหวางโลก
ไซเบอรสเปซกับการเกิดขึ้นใหมของรูปแบบกิจกรรมที่หลากหลาย บนโลกไซเบอรสเปซกับ
ชองทางใหมทางการตลาด โดยโลกไซเบอรสเปซเปนโอกาสใหเกิดพาณิชยอิเล็กทรอนิกสโดย
ตลาดกลางอิเล็กทรอนิกสเปนเครื่องมือ 
  อยางไรก็ดีที่ผานมาผูวิจัยไดเพียงแตนําเสนอความเชื่อมโยงและความสําคัญของ
การเปนแนวคิดที่สงผลตอการออกแบบเว็บไซตตลาดกลางอิเล็กทรอนิกส ในสวนถัดไปเปนการ
นําเสนอกระบวนการการนําความคิดเพื่อใหเกิดความเชื่อมโยงโดยแปลงจากความคิดใหเปน
เว็บไซตผานกระบวนการออกแบบเว็บไซตดวยแนวคิดประสบการณผูใช (User Experience)  
  

3.  พื้นท่ีทางการออกแบบ-กระบวนการการออกแบบเว็บไซต (Design Space: Website 
Design Process)  

ในการออกแบบเว็บไซตทฤษฎีการออกแบบเว็บไซตหลายทฤษฎีที่มีรายละเอียดตางกัน
งานวิจัยนี้ไดนําแนวคิดประสบการณผูใชมาเปนกรอบทฤษฎีในการวิเคราะหความสําคัญของการ
ออกแบบเว็บไซตตลาดกลางอิเล็กทรอนิกส 

แนวคิดประสบการณของผูใช (User Experience) 
แนวคิดของการรับรูความตองการและการตอบสนองตอความตองการ (Sense and 

Response) เกิดจากการสังเกตของอาจารยสตีเฟน แบรดลี และริชารด โนแลนในป 1998 จากฮาร
วารดบิซซินิสสคูล (Harvard Business School) ที่พบวามีการเปลี่ยนแปลงรูปแบบธุรกิจจากวิธี การ
ผลิตสินคาและการขายสินคา (Make and Sell) ที่เปนเพียงอยางเดียว เปนวิธีการรับรูความตองการ
และการตอบสนอง เนื่องจากสภาพแวดลอมทางธุรกิจที่คาดเดาไดยากและมีการเปลี่ยนแปลงอยาง
รวดเร็วแนวคิดนี้จึงมีความสําคัญเพราะเอื้อใหเกิดการคิดกลยุทธแบบใชสัญชาตญาณที่งายตอการ
นําไปปฏิบัติ และวิธีการนี้เปนการลดความผิดพลาดในการตอบสนองความตองการที่แทจริงของ
ลูกคาลงได (Rayport and Jaworski 2004)    
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  แนวคิดประสบการณของผูใช คือการสังเกตพฤติกรรมการใชเว็บไซตวาใชงาน
เว็บไซตนั้นตรงตามเงื่อนไขหรือตามความตองการของผูใชหรือไม ซ่ึงปจจัยสําคัญประการหนึ่งใน
การออกแบบเว็บไซตประสบความสําเร็จคือการที่ผูใชประทับใจและกลับเขามาใชบริการอีก 
แนวคิดนี้เปนการออกแบบเว็บไซตใหสรางปฏิสัมพันธกับผูใชเพื่อตอบสนองความพึงพอใจดาน
อารมณ เชน ความเพลิดเพลิน ความบันเทิง ความงาม ความคิดสรางสรรค เว็บไซตที่มีประสิทธิภาพ 
ซ่ึงนําไปสูประสบการณเชิงบวกในการเขาชมเว็บไซตนั้นๆ  (บุษปา กีรติไกรนนท, 2549)   

เมื่อไดทราบแนวคิดประสบการณของผูใชอินเทอรเน็ตแลว สวนถัดมา  เปนการ
จัดการขอมูลเพื่อตอบสนองความตองการโดยนําเสนอเฉพาะในสวนที่จําเปนตรงตอความตองการที่
แทจริงเทานั้น การนําเสนอรูปแบบดังกลาวนี้นับวาเปนกลยุทธทางการตลาดที่สามารถแขงขันกับ
คูแขงทางการตลาดไดและสามารถตอบสนองความตองการของผูใชเพื่อใหเกิดความประทับใจ  

ส่ิงที่สามารถนํามาเปนตัว ช้ีวัดประสบการณของผู ใชนั้น  สัง เกตไดจาก
ความสัมพันธระหวางอัตราผูเขาใชเว็บไซตกับจํานวนผูสมัครเปนสมาชิกโดยอาจบอกไดวา  หากมี
ผูสมัครสมาชิกเปนจํานวนมากนั้นหมายถึงการลงทุนสรางประสบการณผูใชนั้นประสบความสําเร็จ 
นอกจากนั้นยังสามารถสังเกตไดจากการยกเลิกการซื้อสินคาทันที 
  การเร็ตกําหนดองคประกอบแนวคิดประสบการณผูใชออกเปน 5 สวน คือ แผนกล
ยุทธ (Strategy Plane) แผนขอบเขตงาน (Scope Plane) แผนโครงสรางงาน (Structure Plane) แผน
โครงราง (Skeleton Plane) และแผนออกแบบสวนหนาเว็บไซต (Surface Plane) (ภาพประกอบ 2.2) 
เพื่อใหเขาใจกระบวนการทํางานของแตละแผนชัดเจนขึ้น ในสวนถัดมาเปนการนําเสนอดวยการ
วิเคราะหเว็บไซตทรีลักษดอทคอม (3luxe.com) โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
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ภาพ 2.2  องคประกอบแนวคิดประสบการณผูใชการเร็ต (Garrett, J.J., 2003: 25) 
  

  3.1  แผนกลยุทธ (Strategy Plane)  
  แผนกลยุทธตองมีการวางแผนกอนสรางเว็บไซตโดยสังเกตความตองการของผูใช
เปนหลักและพิจารณาใหสอดคลองตามความตองการของบริษัท ซ่ึงตองมีการกําหนดกลยุทธ 
วัตถุประสงค กําหนดเปาหมายของการจัดทําเว็บไซตอยางชัดเจนเพื่อไมใหลมเหลว โดยอาจนํา   
อัตลักษณของแบรนดมากําหนดเปนแนวทางการจัดทําเว็บไซต รวมไปถึงหนาตาเว็บไซตที่
สอดคลองกัน  

สวนมากความตองการของลูกคาเปนประเด็นสําคัญที่นักออกแบบมักไมได
คํานึงถึง ดังนั้นนักออกแบบตองทราบขอมูลความตองการ ความชื่นชอบของกลุมเปาหมายหรือผูใช
เว็บไซตใหลึกซึ้ง หากผูใชมคีวามตองการที่หลากหลาย การตอบสนองก็ตองมีความหลากหลายตาม
ไปดวย และโอกาสที่ทําใหเว็บไซตประสบความสําเร็จเพิ่มขึ้นอยูที่การกําหนดกลุมเปาหมายให
ชัดเจนและเฉพาะเจาะจง เพื่อการออกแบบเว็บไซตใหเหมาะสมกับกลุมเปาหมายมากที่สุด  
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การแบงลูกคาเพื่อการออกแบบสามารถแบงไดเปน 2 ลักษณะ กลาวคือ 
1. แบงตามลักษณะประชากรศาสตร ไดแก เพศ อายุ การศึกษา สถานะ รายได 

ฯลฯ กลุมเปาหมายสามารถนําหลายปจจัยมากําหนดรวมกันได  
2. แบงตามลักษณะจิตวิทยา คือแบงตามทัศนคติและการรับรูเกี่ยวกับสิ่งที่นําเสนอ

ในเว็บไซต เชน ทักษะความชํานาญในการใชเว็บไซต  ความรู ความเขาใจในเนื้อหาที่นําเสนอ   
เปนตน      

  

  3.2  แผนการกําหนดขอบเขตงาน (Scope Plane) 
  แผนการกําหนดขอบเขตงานเปนระบุขอบเขตการทํางานที่มีการกําหนดขอบเขต
ดานประโยชนใชสอย (Functional Specifications) ตองกําหนดวาเว็บไซตนี้สามารถทําอะไรไดบาง 
และขอบเขตดานเนื้อหา (Content Requirements) วามีสวนประกอบใดบางถึงเทคนิคที่ใชในการทํา
เว็บไซต  

การกําหนดขอบเขตกระบวนการทํางานจะทําใหออกแบบเว็บไซตเขาใจและ
ชัดเจนเรื่องขอบเขตของงานและกิจกรรมตางๆ ในการออกแบบ เนื่องจากอาจมีการเพิ่มเติมความ
ตองการอื่นๆ ที่ไมจําเปนเขาไปซึ่งทําใหแนวคิดในการสรางเว็บไซตเปลี่ยนแปลงไดตลอด ทําใหไม
สอดคลองกับแนวคิดเดิมที่ตั้งเอาไว  ดังนั้นจําเปนที่ตองมีการกําหนดวาขอบเขตงาน 

การวางแผนขอบเขตของงานตองมีการรวบรวมความตองการของผูใชโดยเฉพาะ
จากกลุมเปาหมาย ดวยวิธีสอบถามโดยตรง เมื่อไดความตองการแลวนําขอมูลมาแยกความตองการ
ออกเปน 3 หมวดไดแก 1) ความตองการที่เหมาะสมคือความคิดที่ดี เหมาะสมควรอยูในเว็บไซต     
2) ความตองการผูใชงานของเปนความตองการของผูใชแตอาจไมเหมาะสมกับเว็บไซตนั้น 
ผูออกแบบอาจหาสิ่งอื่นที่ใกลเคียงมาทดแทนความตองการนั้น 3) ความตองการที่ผูใชไมไดคาดคิด
มากอน ความคิดดีๆ ที่มักระหวางการระดมสมอง ดังนั้นการรวมความตองการและความคิด
สรางสรรคอาจไดมาจากผูที่มีความเกี่ยวของในงานโดยตรง  

หลังจากที่สามารถกําหนดความตองการของผูใชใหไดอยางเหมาะสมแลว 
ผูออกแบบตองเขียนขอกําหนดสําหรับประโยชนใชสอยดังมีหลักการตอไปนี้  

1.  ไมควรเขียนในลักษณะการหามทํา แตควรเขียนในลักษณะแนะนําสิ่งที่ควรทํา  
2.  เขียนใหกระชับ รัดกุม ไดใจความ ไมสับสนในเนื้อความ  
3.  เขียนใหชัดเจนสามารถวัดผลได  
 

  3.3  แผนโครงสรางงาน (Structure Plane) 
  แผนโครงสรางงานประกอบดวยการออกแบบระบบปฏิสัมพันธการกระทําของ
ผูใช (Interaction Design) เปนการกําหนดการทํางานของระบบการตอบสนองพฤติกรรมของผูใช
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เว็บไซต และการออกแบบสถาปตยกรรมสารสนเทศ (Information Architecture) เปนการจัดเรียง
ขอมูลและการจัดเสนทางในเว็บไซต โดยเปนการแปลงความตองการของผูใชงานที่เปนแนวคิดให
เปนรูปรางเว็บไซตขึ้นมาเพื่อเปนฐานขอมูลนําไปใชในแผนถัดไป โดยชวยใหผูออกแบบในแตละ
สวนงานเขาใจและปฏิบัติไปในทางเดียวกันรับทราบถึงโครงสรางการทํางานทั้งหมดและติดตามผล
การทํางานในแตละจุดไดอยางชัดเจน  

โครงสรางเกิดไดจาก 2 มุมมองคือ 1) มองจากความคิดหลักไปหารายละเอียด 
(Top-down Approach) คือการพิจารณาวัตถุประสงคของเว็บไซตและความตองการของผูใชงาน 
แลวแบงหมวดตามวัตถุประสงคและความตองการเหลาเปนหมวดใหญ จากนั้นแบงเปนหมวดยอย
ใสรายละเอียด และตอมา 2) การมองจากความคิดยอยไปหาความคิดหลัก (Bottom-up Approach) 
คือการกําหนดรายละเอียดแลวรวมกลุมความคิดใหเปนหมวดหมูที่สอดคลองกับวัตถุประสงคและ
ความตองการของผูใชเว็บไซต การจัดกลุมหมวดหมูของขอมูลนั้นตองแบงแยกจัดกลุมขอมูลให
สอดคลองตามวัตถุประสงคและความตองการของผูใชงานเพื่อถึงขอมูลที่ตองการไดอยางรวดเร็ว
และไมสับสน    

 

  3.4  แผนโครงราง (Skeleton Plane) 
 แผนโครงรางของเว็บไซตเปนสวนของรายละเอียดปลีกยอยของแผนโครงสราง 

โดยมีองคประกอบ 3 ประการคือ 1) การออกแบบขอมูล (Information Design) คือ การจัดเรียง จัด
หมวดหมู และการแสดงขอมูลเพื่อใหผูใชงานสามารถเขาใจไดงายดวยการเสนอเปนภาพโครงราง 
(wireframe) ที่แสดงตําแหนงขององคประกอบตางๆ บนหนาเว็บไซต 2) การออกแบบอินเทอรเฟส 
(Interface Design) คือ การกําหนดตําแหนงของแตละสวนประกอบที่เกี่ยวของกับการทํางานของ
ผูใชเว็บไซตเปนการโตตอบกันระหวางระบบกับผูใชงาน และ 3) องคประกอบสุดทายคือ การ
ออกแบบเสนทาง (Navigation Design) คือการออกแบบองคประกอบของเว็บเพจที่จะนําพาผูใช
เคลื่อนที่ไปมาภายในเว็บไซต ตองมีการออกแบบที่คงที่ ชัดเจน เหมือนกันทั้งเว็บไซต รวมถึงตองมี
การจัดหมวดหมูใหถูกตองและสัมพันธกัน เพื่อใหใชไดสะดวกสอดคลองกันทั้งเว็บเพจ พรอมกับมี
การบอกตําแหนงการใชงานวาปจจุบันผูใชงานกําลังอยูสวนไหนของเว็บเพจนั้นๆ โดยสวนมากจะ
ใชระบบที่ผสมผสานกันหลายระบบ เชน 

- ระบบนําทางแบบโกลบอล (Global navigation) คือระบบนําทางที่สามารถ
เคลื่อนที่ไปไดทั่วเว็บไซต 

- ระบบนําทางแบบภายใน (Local navigation) คือระบบนําทางที่สามารถเคลื่อนที่
ไปไดเฉพาะหนาเว็บเพจที่เชื่อมกันเทานั้น 
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- ระบบนําทางแบบทางลัด (supplement navigation) คือระบบนําทางลัดเพื่อให
เขาถึงขอมูลหนึ่งๆ ไดอยางรวดเร็ว เชน หนาโฆษณา 

- ระบบนําทางแบบภายในเนื้อหา (contextual navigation) คือระบบนําทางที่อยูใน
เนื้อหาเพื่อเชื่อมโยงไปยังขอมูลที่ตองการคําอธิบายเพิ่มเติม   

- ระบบนําทางเพื่อความตองการเสริม (courtesy navigation) คือระบบนําทางเพื่อ
เขาถึงขอมูลอ่ืนๆ ที่อาจจําเปนหรือไมจําเปนแกผูใชก็ไดแตมีสํารองไวเพื่ออํานวยความสะดวก เชน
สวนการติดตอกลับ สวนการรับฟงขอติชม สวนนโยบาย   

- ระบบนําทางแบบระยะไกล (remote navigation) คือระบบนําทางที่อํานวยความ
สะดวกแกผูใชเมื่อหลงทิศทาง เชน แผนผังเว็บไซต (site map) หรือสารบัญเว็บไซต (index) 
  3.5  แผนออกแบบสวนหนาเว็บไซต (Surface Plane) 
  การออกแบบหนาเว็บไซตเปนการกําหนดรูปรางหนาตาของเว็บไซต ที่รวมถึงการ
กําหนดรูปราง สี ตัวหนังสือ การจัดวางองคประกอบตางๆ หรือที่เรียกวา Visual Designการ
ออกแบบในสวนนี้ นอกจากคํานึงถึงองคประกอบศิลปแลวยังตองคํานึงถึงความสัมพันธของการ
วางแผนกอนหนานี้ทั้งหมดดวยไมวาจะเปนแผนกลยุทธ แผนขอบเขต แผนโครงสรางและแผน
โครงรางภายในเว็บไซต ทั้งนี้ก็ เพื่อใหเกิดการใชงานที่สมบูรณและมีประสิทธิภาพ  โดยมี
องคประกอบตางๆ ดังนี้ 

1)  การจัดวางหนาเว็บไซต (Grid Layout) เปนกําหนดรูปแบบการจัดวางขอมูล
ตามแนวนอนและแนวตั้ง โดยใชแนวเสนตารางเปนตัวกําหนดใหเหมาะสมกับพื้นที่โดยมี
โครงสรางรูปแบบเดียวกันทั้งเว็บไซต โดยสามารถเริ่มตนไดจากการสรางองคประกอบสําคัญกอน 
เชน เครื่องหมายการคา จุดเชื่อมโยงหลัก (Navigation Bar) สวนที่เกี่ยวกับการคนหา (Search) จุด
เชื่อมโยงยอย (Links) เปนตน แลวจึงมาสรางในสวนเนื้อหายอยตอไป  

นอกจากนี้ในงานเขียนของโสรชัย นันทวัชรวิบูลย (2537) ไดแนะนําวิธีการวางจุด
สนใจในงาน (Focus Point) ซ่ึงยึดหลักจากพฤติกรรมการมองภาพ โดยทําการแบงหนาเว็บไซต
ออกเปนตาราง 9 ชอง ดังนี้ 
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                       ตาราง 2.1 การวางจุดสนใจในงาน 
 
  ในการวางองคประกอบงานใหเกิดความสนใจจะวางองคประกอบตางๆ ตําแหนง

ที่ 1, 3, 2 และ 4 เปนหลักโดยแตละตําแหนงมีความสําคัญตางกัน ดังนี้ 
ตําแหนงหมายเลข 0  เปนจุดลดแรงดึงดูดทางสายตา ไมควรวางองคประกอบที่

สําคัญในจุดนี้  
ตําแหนงหมายเลข 1  เปนจุดแรกที่คนสวนใหญใหความสําคัญในการอานเพราะ

เปนการเลียนแบบพฤติกรรมการอานหนังสือ หรือภาพที่จะเรียงลําดับจากมุมซายไปมุมขวาลาง 
ตําแหนงหมายเลข 2  เปนมุมเรียกรองความสนใจในการดึงดูดสายตาจึงเหมาะ

สําหรับการวางองคประกอบที่ตองการเนนความสําคัญ  
ตําแหนงหมายเลข 3 จากการไลสายตาอานมาจากตําแหนงหมายเลข 1 ตําแหนงนี้

เปนจุดสุดทายที่ผูอานกวาดสายตามอง ซ่ึงมีสวนสําคัญในการเนนย้ําเปนจุดสุดทาย 
ตําแหนงหมายเลข 4  โดยความรูสึกคนทั่วไปมักใหตําแหนงกลางภาพเปนสวน

สําคัญที่สุดในงานแตมักใชเปนจุดรวมสายตามากกวาเปนจุดเรียกรองความสนใจ 
2)  รูปแบบตัวหนังสือ (Font) รูปแบบตัวอักษรมีมากมายจึงตองพิจารณาเลือก

ตัวอักษรที่มีลักษณะชัดเจน อานไดงาย น้ําหนักเสนคงที่ ความกวาง ความสูงสม่ําเสมอเทากันอยาง
เหมาะสม   

  2.1) การปรับแนว (Alignment) คือ การจัดเรียงองคประกอบขอมูลใหชิด
ขอบดานใดดานหนึ่ง หรือจัดองคประกอบใหอยูกึ่งกลางเสนระนาบ โดยตองคํานึงถึงความสมดุล
และกลมกลืนกัน  
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  2.2) การจัดกลุมขอมูล (Chunking) คือการจัดรวมหนวยขอมูลเขาไว
ดวยกันเพื่อใหสะดวกตอการใชงานและงายตอการจดจํา เปนการแยกขอมูลขนาดใหญแบงออกมา
เปนสวนยอย   
   2.3) การกวาดสายตา (Scannability) คือ การจัดขอมูลใหสะดวกตอการ
กวาดสายตามองหาและเลือกเขาถึงขอมูลที่ตองการไดอยางรวดเร็ว โดยสามารถจัดการไดดวยการ
จัดเปนหัวขอหลัก หัวขอรองแลวถึงตามดวยรายละเอียด โดยหัวขอหลักตองมีความหมายกระชับ 
ชัดเจน ไดใจความ ในสวนที่มีความสําคัญอาจใชเทคนิคการเนนขอความดวยลักษณะตัวหนา ตัว
เอียง หรือทําแถบสีตางกันเพื่อใหขอความเดนชัดขึ้น  

  2.4) การอานไดงาย (Legibility) คือความชัดเจนของตัวหนังสือในการ
อาน ไดแก ดานขนาดตัวหนังสือโดยมาตรฐานอยูที่ 9-12 พอยต อาจปรับใชขนาดใหญกวานี้
สําหรับผูใชสูงวัย ดานรูปแบบตัวหนังสือ ในกรณีที่ความสามารถในการแสดงผลผานหนาจอมี
ความละเอียดต่ํา การใชตัวอักษรแบบลบเหลี่ยม ชวยทําใหอานงายขึ้น ดานความชัดความแตกตาง
ของตัวอักษรกับพื้นหลัง (Contrast) ควรปรับระดับที่ 70% จะชวยไมทําใหสีพื้นหลังกับตัวอักษร
ตางกันมากเกินไป ดานความยาวของกลุมตัวหนังสือปริมาณตัวหนังสือที่เหมาะสมในการอานความ
ยาวของประโยคควรอยูที่ 35-55 ตัวอักษรตอหนึ่งบรรทัด (สําหรับขนาดตัวอักษร 9-12 พอยต)  และ
ดานพื้นที่วางระหวางบรรทัดควรอยูที่ขนาดตัวหนังสือบวกดวย 1-4 พอยต  
   2.5) ภาษาที่เขาใจงาย (Readability) คือระดับความเขาใจบทความหรือ
เนื้อหาที่นําเสนอ โดยข้ึนอยูกับความยาวของวลี คํา ประโยคนั้นๆ ที่ทําใหกระชับและอานได
ใจความ    
   2.6) ลําดับชั้นการมอง (Visual Hierarchy) คือการจัดชั้นลําดับความสําคัญ
ของขอความดวยการทําขนาดตัวอักษรที่ใหญ เล็กตามความสําคัญของการนําเสนอ ขอความที่
สําคัญมากควรใชขนาดที่ใหญ ขอความที่สําคัญรองลงมาควรใชขนาดเล็กกวา เปนตน  
  3) ความสม่ําเสมอ (Consistency) เปนการจัดระบบการทํางานใหมีประสิทธิภาพ 
สะดวก รวดเร็วในการทํางาน โดยแบงไดเปน 4 ประเภท คือ ความสม่ําเสมอดานความงาม ความ
สม่ําเสมอดานการใชสอย ความสม่ําเสมอภายใน และความสม่ําเสมอภายนอก  
   3.1) ความสม่ําเสมอดานความงาม คือความคงที่ของรูปแบบและ
รูปลักษณ ซ่ึงชวยใหผูใชงานเกิดการรับรูและจดจําภาพลักษณนั้นๆ   
   3.2) ความสม่ําเสมอดานการใชสอย คือความสม่ําเสมอดานการให
ความหมายและการกระทํา โดยชวยใหผูใชเกิดการพัฒนาทักษะดานการใชงานโดยนําความคุนเคย
ที่ เปนที่ยอมรับมาใชในการออกแบบเพื่อใหงายตอการสื่อสารและการใชงาน  เชนการใช
เครื่องหมายหรือสัญลักษณสากลมาใชในการออกแบบ 
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   3 .3)  ความสม่ํ า เสมอภายใน  คือความสม่ํ า เสมอในการออกแบบ
องคประกอบภายในเว็บไซตใหอยูตําแหนงเดียวกันในทุกเว็บเพจ 
   3.4)  ความสม่ําเสมอภายนอก คือความสม่ําเสมอกับองคประกอบนอก
ระบบ ไมวาอยูที่ระบบไหนก็สามารถเขาใจไดเหมือนกัน  
  4)  สี (Color) เปนสวนที่ทําใหงานดูนาสนใจที่เพิ่มความสวยงาม เขาไปซึ่งมี
ขอแนะนําคือ 
   4.1) จํานวนสี ควรจํากัดการใชจํานวนสีที่ตางกัน การรับรูทางสายตา
สามารถรับรูไดประมาณ 5 สีที่ไมเหมือนกัน ควรเลือกใชสีใหเหมาะสมกับภาพลักษณองคกร 
   4.2) การใชสีตางๆ โดยการใชทฤษฎีสีมาชวยในการออกแบบเพื่อใหเกิด
ความรูสึกเปนไปในทางเดียวกัน เชน การใชโทนสีที่อยูติดกันในวงลอสี การใชสีคูตรงขาม เปนตน 
สวนที่อยูใกลสุด (Foreground) ควรใชสีโทนอุนและสวนที่เปนพื้นหลัง (Background) ควรใชสี
โทนเย็น 
   4.3) ความจัดของสี สามารถแยกออกตามการใชงานไดดังนี้  

สีทั่วไป      ความเขมสูง    ชวยดึงดูดความสนใจ 
สีทั่วไป      ความเขมต่ํา  เปนการแสดงถึงประสิทธิภาพของงาน 
สีออน      ความเขมต่ํา       ใหความรูสึกเปนกันเอง เปนมืออาชีพ 
สีเขม       ความเขมต่ํา       ใหความรูสึกจริงจัง เปนมืออาชีพ 
ความเขมของสีมีผลกับ   ความรูสึกตื่นเตน และแสดงการเคลื่อนไหว   

ควรระวังการใชสีจัดรวมกันทําใหดูขัดแยงและสายตาเกิดความเมื่อยลาได 
   4.4) ความหมายของสี สีแตละสีนั้นมีความหมายในตัวเอง ดังนั้นควร
เลือกใชสีใหเหมาะสมกับวัฒนธรรม การรับรูและความเขาใจของกลุมเปาหมาย  
   4.5) ความสัมพันธของสี แสดงถึงความมีเอกภาพของการนําเสนอ 
องคประกอบที่ใกลกันหมายถึงสิ่งที่มีความสัมพันธกัน เปนกลุมเดียวกันมากกวาองคประกอบที่
ไกลออกไป การเปนกลุมเดียวกันจะมีชวยลดความซับซอนในการออกแบบและเพิ่มความสัมพันธ
ระหวางองคประกอบที่เกี่ยวของกัน  
   4.6) ความคลายคลึง ในองคประกอบที่คลายกันใหความรูสึกวาสิ่งนั้นมี
ความสัมพันธกัน ไมวาเปนองคประกอบดานสี รูปราง  หรือขนาด เปนการชวยจัดกลุมให
องคประกอบในเว็บไซตนั้นมีเอกภาพเดียวกัน เชน การใชกลุมสีมาเปนตัวชวยในการจัดกลุม   
  5) เนื้อหา (Content) ในสวนของเนื้อหามีประเด็นที่ตองคํานึงถึงดังนี้ 

5.1) การเขียนและการจัดเนื้อหา (Writing and Managing Content) ควร
นําเสนอเนื้อหาที่นาสนใจ ตรงกับความตองการและความสนใจของผูใช  
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5.2)  องคประกอบของเนื้อหา (Content Modules) การจัดระบบเนื้อหาให
ครบถวนและมีทุกสวนที่จําเปน และตองปรับเนื้อหาใหทันสมัยอยูเสมอ 

5.3) เนื้อหาสวนบุคคล (Personalized Content) คือการเลือกเพื่อนําเสนอ
เนื้อหาเฉพาะความสนใจของผูใชงาน แบงออกไดเปนสองประเภทคือ การระบุความสนใจเอง 
(Intentional Personalization) เปนการระบุความสนใจและความตองการใชขอมูลในสวนนั้นๆ กับ
ระบบจัดเนื้อหาใหเองโดยอัตโนมัติ (Automatic Personalization) โดยระบบจัดเนื้อหาตาม
พฤติกรรมการใชงาน โดยทั่วไปแลวควรเปดโอกาสใหผูใชไดทดลองใชขอมูลในทุกสวนกอนแลว
จึงคอยจัดกลุมความสนใจภายหลัง  

5.4) การเขียนแบบปรามิดคว่ํา(Inverted-pyramid Writing Style) เปน
รูปแบบการเขียนแบบนักขาวที่นําเสนอสวนที่สําคัญกอนแลวจึงตามดวยรายละเอียด โดยการนํา
เนื้อหาสําคัญไปวางที่หนาแรก และนํารายละเอียดเนื้อหาไปวางในหนาถัดไป เพื่อใหผูใชไดเลือก
หัวขอหรือหมวดที่ตนสนใจกอนเพื่อตามไมสํารวจรายละเอียดทีหลัง การเขียนแบบนี้เปนลักษณะ
ของการออกแบบสื่อออนไลนเพื่อใหเกิดความรวดเร็วในการอานแบบกวาดสายตาหาสิ่งที่สนใจ  

5 .5)  การนํา เสนอเนื้อหาที่มีความเปนสากลและเนื้อหาทอง ถ่ิน 
(Internationalized and Localized Content) การนําเสนอเนื้อหาตองพิจารณากลุมเปาหมายเปนหลัก
วามีลักษณะสากลเขาถึงคนทั่วโลกหรือเฉพาะในทองถ่ิน ประเด็นที่สําคัญคือภาษาที่ใช และ
วัฒนธรรมตองมีความสอดคลองกับกลุมเปาหมาย  

 
การออกแบบเว็บไซตดวยกรอบแนวคิดประสบการณผูใชแบงออกไดเปน 5 สวนดวยกัน

นับตั้งแต 1) แผนกลยุทธซ่ึงเปนสวนสําคัญที่สุดที่ตองคํานึงถึงผูใชเปนสําคัญ 2) แผนขอบเขตงานมี
การกําหนดขอบเขตเฉพาะดานการนําเสนอบริการรูปแบบตางๆของเว็บไซตและขอจํากัดดาน
เนื้อหาที่มานําเสนอ 3) แผนโครงสรางงานเปนการกลาวถึงระบบการตอบสนองพฤติกรรมการใช
งานของผูใชและการออกแบบขอมูลสารสนเทศในสวนตางๆ 4) แผนโครงรางเปนสวนโครงสราง
ดานการจัดเรียงขอมูล การออกแบบเว็บไซต และการออกแบบเสนทางภายในเว็บไซต และสวน
สุดทายคือ 5) แผนการออกแบบสวนหนาตาเว็บไซตโดยตองคํานึงถึงการจัดองคประกอบศิลปเปน
หลัก ดังนั้นการออกแบบเว็บไซตสวนที่สําคัญคือสวนแผนกลยุทธที่ตองมีความคิดที่ชัดเจน เพราะ
หากมีรูปแบบความคิดที่ไมแนนอนจะสงผลกระทบไปถึงการทํางานสวนอื่นดวยเชนกัน  

 
4.  ความเคลื่อนไหวโลกยุคปจจุบัน-โลกจริงและโลกเสมือน-ความเปลี่ยนแปลง ความทา

ทายและความเปนไปได (World’s Movement: Offline vs. Online World; Change-Challenge-
Possibility)  
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ในชวงทายของการทบทวนวรรณกรรมเปนการกลาวถึงความเคลื่อนไหวของโลกยุค
ปจจุบันที่มีความเปลี่ยนแปลงที่สงผลกระทบตอการนําเสนอภาพรวมของโลกเสมือนการ
เปลี่ยนแปลงเหลานี้ทาทายตอความเปนไปไดในการคาพาณิชยอิเล็กทรอนิกสรูปแบบเว็บไซตตลาด
กลางอิเล็กทรอนิกส 

4.1  ความเปลี่ยนแปลงของโลกปจจุบัน  
ความเปลี่ยนแปลงของโลกยุคปจจุบันนั้นเต็มไปดวยรูปแบบการแขงขันทาง

เศรษฐกิจที่หลากหลายเริ่มจากยุคเศรษฐกิจอุตสาหกรรม (Industry Economy) ที่เนนหนักการผลิต
สินคาใหไดปริมาณมากขึ้นจึงนําไปสูสังคมแหงการแขงขัน การผลิตใหไดจํานวนมากเพื่อใหได
ราคาที่ต่ําที่สุด แตเมื่อแนวคิดยุคเศรษฐกิจอุตสาหกรรมมีการเปลี่ยนมุมมองเรื่องการผลิตเกิดการ
บริโภคลดลง แนวทางการผลิตเพื่อใหไดราคาต่ําที่สุด โดยใชตนทุนต่ําที่สุดนําไปสูความลมเหลว
ทางธุรกิจ ดังนั้นธุรกิจการผลิตจึงจําเปนตองหาแนวทางอื่นในการแขงขัน แนวคิดหนึ่งที่มีความ
เปนไปไดเพื่อใหสามารถอยูรอดในภาวะเศรษฐกิจปจจุบันคือแนวคิดความแตกตาง (Differentiation 
or Die) (สุวิทย เมษินทรีย)  ซ่ึงเปนทางออกที่ธุรกิจสามารถปรับนํามาใชได ภายใตสังคมยุคการ
ส่ือสารออนไลนมีความสําคัญทําใหบรรยากาศของการแขงขันสูงขึ้นแตไมสามารถสังเกตเห็นได
อยางชัดเจนเทากับการคาขายบนโลกจริง  ดังนั้น จึงถึงเวลาที่รูปแบบการแขงขันในสังคมปจจุบัน
ตองหันมาขับเคลื่อนเศรษฐกิจดวยความคิดสรางสรรค (Creative Economy) เพื่อนําไปสูความ
เปนไปไดของทางออกในการทําพาณิชยอิเล็กทรอนิกส 

  4.2  พฤติกรรมผูบริโภคและสภาพแวดลอมโลกไซเบอรสเปซ 
  รูปแบบการบริโภคบนโลกจริงสูการทําธุรกรรมบนโลกเสมือน ส่ิงนี้ทําให
ผูบริโภคหลายรายกลายเปนผูบริโภคบนโลกไซเบอรสเปซที่พบกับความตองการและรูปแบบที่
หลากหลายผานเว็บไซตตางๆ จึงทําใหพฤติกรรมการผูบริโภคบนโลกไซเบอรสเปซมีการเปลี่ยน
ความสนใจอยูตลอดเวลา หากประสบการณการเขาเว็บไซตใหมนั้นกอใหเกิดความประทับใจและ
ตรงกับความตองการจะมีการตอบสนองตอการใชงานดังกลาวและเขาใชงานในเว็บนั้นตอไป 
จนกวาจะมีประสบการณการใชเว็บไซตที่ดีกวา แตหากไมเกิดความประทับใจกับประสบการณการ
เขาไปสํารวจในเว็บไซตนั้นก็ไมเกิดการเขาไปใชงานอีก 
  รูปแบบของพฤติกรรมผูบริโภคที่เปลี่ยนแปลงไปตามประสบการณการเขาใช
เว็บไซตที่หลากหลายซึ่งเปนผลจากสภาพแวดลอมโลกไซเบอรสเปซที่เปลี่ยนแปลงไปอยางรวดเร็ว 
จึงนํามาสูรูปแบบของพฤติกรรมผูบริโภคโลกไซเบอรสเปซที่ใหมเสมอ นํามาซึ่งสูความตองการ
รูปแบบใหมๆ พรอมการนําเสนอรูปแบบประสบการณผูใชแบบใหมๆ อีกดวย เหลานี้เองถือเปน
ความทาทายรูปแบบใหมที่สังคมโลกปจจุบันตองเผชิญและมีผลกระทบกับการออกแบบ  
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4.3  ความเปนไปไดของการอยูรอดดวยแนวคิดในโลกไซเบอรสเปซ 
  จากการทบทวนวรรณกรรมตั้งแตเร่ิมตนโดยการนําเสนอโอกาสของกิจกรรม
รูปแบบใหมที่จะเกิดขึ้นไดบนโลกไซเบอรสเปซ การใชชองทางการตลาดอินเทอรเน็ตมาเปน
ชองทางทางการตลาด ตลอดจนการนําเสนอแนวทางการออกแบบเว็บไซตที่สอดคลองกับความ
เปลี่ยนแปลงดังกลาว กระทั่งความเปลี่ยนแปลงของโลกปจจุบันและพฤติกรรมผูบริโภคและ
สภาพแวดลอมโลกไซเบอรสเปซที่เต็มไปดวยความทาทาย แนวทางความเปนไปไดของการอยูรอด
ในโลกไซเบอรสเปซควรเปนแนวคิดการสรางคุณคา (Value Creation) ผานแนวคิดที่มีความ
สรางสรรค เพื่อใหสามารถแขงขันไดในโลกไซเบอรสเปซไดจริง 
   เนื่องจากการมีคุณสมบัติที่เอื้อตอการนําเสนอ เพราะโลกไซเบอรสเปซสามารถ
นําเสนอไดทั้งภาพและเสียง จึงสามารถสรางความคิดและจินตนาการใหเปนจริงไดดวยภาพ  มี
คุณสมบัติที่มีปฏิกิริยาและโตตอบได ทําใหสามารถตอบสนองความตองการกลับไดในทันที 
นอกจากนั้นการที่พื้นที่บนโลกไซเบอรสเปซเปรียบเสมือนสนามทดลองจึงสามารถสรางทุกสิ่งทุก
อยางที่ตองการไดบนพื้นที่นี้ และยังเปนพื้นที่ที่มีความเสี่ยงในการลงทุนต่ําจึงมีโอกาสสูงที่จะ
ทดลองความคิดนั้นๆ จากคุณสมบัติขางตน ชองทางนี้ยังเปนสวนนําขาวสารผานไปยังผูบริโภคใน
โลกจริงไดอีกดวย 
 
 ในบททบทวนวรรณกรรมไดแบงการนําเสนอออกเปน 4 ชวง ในชวงแรกเปนการนําเสนอ
ภาพรวมของโลกไซเบอรสเปซและลักษณะสําคัญของพื้นที่ดังกลาวที่สงผลตอการเกิดกิจกรรมการ
ซื้อขายสินคาและบริการบนโลกอินเทอรเนตที่เปลี่ยนพฤติกรรมผูบริโภคทั่วไปใหกลายเปน
ผูบริโภคสินคาออนไลน  

ในชวงที่สองไดกลาวถึงแนวคิดการตลาดอินเทอร เน็ตและแนวคิดตลาดกลาง
อิเล็กทรอนิกสที่เกิดรูปแบบกิจกรรมการแลกเปลี่ยนสินคาที่หลากหลายกวาโลกจริง โดยลักษณะ
ของโลกไซเบอรสเปซที่ไดกลาวมาเอื้อประโยชนในการดําเนินกิจกรรมทางตลาดในรูปแบบที่
สรางสรรค โดยอาศัยแนวคิดการตลาดอินเทอรเน็ตเปนสวนผลักดันรูปแบบเว็บไซตใหประสบ
ความสําเร็จ   

ในชวงที่สามไดเนนถึงกระบวนการการออกแบบเว็บไซตที่คํานึงถึงการวางแผน 5 ขั้นตอน 
คือแผนกลยุทธ แผนขอบเขตงาน แผนโครงสราง แผนโครงรางและแผนออกแบบสวนหนา
เว็บไซต โดยการศึกษาของฟชเชอรและคณะ (2004) ไดศึกษาเรื่องการออกแบบขอมูลสารสนเทศ
ในเว็บไซตพาณิชยอิเล็กทรอนิกสขนาดเล็กในประเทศออสเตรเลีย จากผลการศึกษาทําใหทราบได
วา กอนเริ่มตนการออกแบบตองมีการระบุวัตถุประสงคการทําเว็บไซต พรอมกับความคาดหวังของ
ผูใชงานที่คาดวาจะเกิดขึ้น  และในเว็บไซตพาณิชยอิเล็กทรอนิกสขนาดเล็กมักนําขอมูลที่              
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ไมเกี่ยวของกับเว็บไซตมานําเสนอ และเห็นวาประเด็นการจัดวางขอมูลในเว็บไซตส่ิงที่สําคัญมาก
เทากับปริมาณขอมูลที่เพียงพอและมีคุณภาพที่ดี พรอมกับการออกแบบเว็บไซตที่ตอบสนองตอการ
ใชงานและขนาดของตัวอักษรที่เหมาะสมพรอมการจัดวางที่เขาใจไดงายมีอิทธิพลอยางยิ่งตอการ
ใหความสนใจในเว็บไซตนั้น นอกจากนี้ผูวิจัยในกระบวนการออกแบบเว็บไซตยังไดเสนอแนะให
มีการสนใจผูใชเว็บดวยการทําแบบทดสอบผูใช เพื่อใหทราบความตองการที่แทจริงของผูใชงาน
กอนที่ออกแบบเว็บไซต โดยสอดคลองกับแนวคิดประสบการณการออกแบบเว็บไซตที่ไดกลาวมา 

ในสวนสุดทายกลาวถึงการเปลี่ยนแปลงของโลกยุคปจจุบันที่มีผลตออุตสาหกรรมการ
พาณิชยอิเล็กทรอนิกสที่ตองปรับรูปแบบเพื่อการอยูรอดบนโลกไซเบอรสเปซดวยการมีแนวคิดที่
แตกตาง โดยการยกตัวอยางจากเว็บไซตตลาดกลางอิเล็กทรอนิกสไทยและเว็บไซตตลาดกลาง
อิเล็กทรอนิกสตางประเทศที่มีแนวคิดและรูปแบบตางกันอันนํามาสูผลสําเร็จทางดานการพาณิชย
อิเล็กทรอนิกส และในบทถัดไปเปนการกลาวถึงระเบียบวิธีการศึกษาถึงขั้นตอนการทํางานวิจัยโดย
นําเสนอในบทถัดไป  
 


